

















Yoichi Takahashi/Shueisha 


ACTUALIDAD 
AVANCE MANGA 
NOS 
DOSSIER 
GENERACION 
MANGA 
REPORTAJE 
NOS 
DRAGON BALL 
CONCURSO 
SS 
3 
NAS 
ANIME INEDITO 
MIRADA 
INDISCRETA 
COM. MANGA 
CD's 

CORREO 








PO eden a estar con vosotros de nuevo, 
agradeciendoos de todo corazón la 
magnífica acogida que tiene nuestra-vuestra 
revista. Sin vosotros no podríamos hacer nada, 
así que empezamos esta editorial por primera 
vez hablando de los auténticos protagonistas: el 
público. En este número os ofrecemos lo último 
de Dragon Ball GT y un extenso paseo por el 
mundo de Dragon Quest, con todos sus 
variantes, distintas versiones, autores, 
argumentos y ediciones. Era una asignatura 
pendiente en el mundo del manga, 
incursionando en el de los videojuegos para 
mayor disfrute de nuestros incondicionales 
lectores. Además os traemos Angouleme y 
Albanime aquí, para que no os haga falta viajar. 
Solo con el precio de la revista conoceréis todos 
los entresijos y novedades de estos conocido 
salones del comic. Kame estuvo allí para 
vosotros. ¡¡El concurso de las fusiones 
continua!!, y abrimos uno nuevo con la 
colaboración de “Samurai”, que se encargará de 
repartir pósters y CD Rom entre los agraciados. 
Para el concurso de las fusiones solo tenéis que 
tener imaginación y...!animo! Las aventuras de 
nuestro Niñotaku siguen, esta vez con un tema 
muy cercano a vosotros, “En el mundo del 
manga, ¿y si mi profesor fuera...?”, estamos 
seguros de que alguna vez lo habréis pensado, 
ahora lo tenéis por escrito. ¡Sayonara! 


PD: ¿Os dais cuenta de que el Saló del Cómic de 
Barcelona está al caer? ¡Prohibido perderselo! 


xs ús 
:p La redacció. 





Podéis mandar todo tipo de comentarios, colaboracio- 
nes, dibujos y demás a: 
Kame, Aptdo. de Correos 98068, 08080 Barcelona. 











Edita: Inu Ediciones. Coordinadora: Nuria Teuler. Redactor Jefe: Ernesto Navarro. Maquetación y diseño gráfico: Ferrán 
Reig. Redacción: Esteban Canalejo, Manuel Guerrero, Marc Ventura, Jesús Álvarez, Francisco Galindo, Kitsune Arashi, 
Mikel Patón, José Nonell, Álex Escobar, Pedro Vallespin y Ángel Rodríguez. Corrección de Textos: Marta Marimón. 
Gracias especiales a Albert Agut, Germán Puig, Carlos Vila, Alain Rodriguez, Ernesto Alonso, Takayoshi Sakai, al increible 
Equipo Bru y a las editoriales por su inestimable colaboración 


Filmación: Contacgraf. Impresión: Gradisa 


Kame n? 8. Abril de 1.996. Kame es la única publicación mensual que aparece cada seis o siete semanas (intentaremos 
corregirlo). Kame es una publicación registrada sin ánimo de lucro realizada por aficionados con fines informativos y 
divulgativos. Todas las ilustraciones reproducidas son propiedad de sus respectivos autores y editores, y en ningún 
momento se ha querido violar su copyright, ya que su uso es exclusivamente informativo. Este Kame está dedicado al 
coronel Ironhorse, muerto en acto de servicio. 














DIAS 


Noticias, noticias, aquí están 
las últimas noticias recibidas 
por vuestro seguro servidor 
en su intento constante de 
manteneros informados. En 
esta entrega tenemos ración 
doble a causa del Saló del 
Cómic de Barcelona y la 
avalancha de novedades es 
cuantiosa. A ver que os 
parecen. 


Empezamos con las 
novedades de Camaleón, 
que continúan apostando 
fuerte por los autores de 
aquí, y planean lanzar en 
Abril Sirius, de José María 
Reyes, ganador de la última 
edición del concurso de 
Norma, dedicado a la caza y 
captura de nuevos talentos. 
Si sois asiduos lectores de la 
revista Otaku, seguro que en 
las páginas de su número 7 
pudisteis echarle una ojeada 
al estilo de este nuevo autor. 
Pues que os sirva de 
referencia. 

Por otra parte, y siguiendo 
con Camaleón, también se 
anuncia el lanzamiento de 
B3, un one-shot de 24 
páginas realizado por el 
prolífico David Ramírez, al 
que ya habréis visto en las 
páginas de Kame y, 
¡jagain!, Otaku. Por lo 
que hemos podido 
ver, se adivina una 
obra de calidad 
cargada de 
humor y buen 
hacer. 


¿Alguien se ha fijado 
en las aventuras de 
Makako publicadas en 
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Super Manga?, ¿a que 
parecían dibujadas por un 
chavalín de párvulos? Pues 
bien, en breve aparecerá una 
historia redibujada por -de 
nuevo- David Ramírez, 
obrador de milagros y que ha 
conseguido devolverle la 
dignidad perdida al bueno de 
Makako. Será un ejemplar 
gratuito que El Corte Inglés 
regalará por la compra de un 
videojuego. 


Glénat prepara para el Saló 
del Cómic, a celebrar en 
Mayo, dos nuevas series 
realizadas por autores 
nacionales. Si conocéis el 
genial Mondo Lirondo 
conoceréis a La Penya, los 
responsables de esta delirante 
publicación. Precisamente 
dos de sus dibujantes, Ismael 
Ferrer y José Miguel Álvarez, 
han realizado sendas series 
eróticas: Yoko y Chi-Chi 
Squad, respectivamente. 
Serán series limitadas de 4 
números (ampliable a serie 
regular) y de 24 páginas. 
Suerte. 


Los chicos de Inu Ediciones - 
esos somos nosotros-, se 
disculpan por los frecuentes 
retrasos en la fecha de 
aparición de su revista Kame, 
y prometen poner 
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problema de la periodicidad 
ajusticiando públicamente al 
responsable: el redactor de 
Novedades Nacionales... Será 
broma ¿no? Bueno, el caso es 
que prometen ponerle 
remedio en el decurso de los 
próximos meses. 


Norma avanza la aparición 
de la serie You're Under 
Arrest!, que aparecerá bajo el 
título de ¡Estás arrestado!. La 
serie de Kosuke Fujishima 
sobre dos agentes de tráfico 
muy peculiares viene avalada 
por el prestigio que el autor 
posee dentro y fuera de 
nuestras fronteras -atención 
al inminente lanzamiento del 
OVA por parte de Manga 
Films-. Norma también 
tienen pensado el lanza- 
miento de, atención, fanfa- 
rrias, DNA2, del 
popular Masakazu 
Katsura. Estas dos 
series -que pro- 
bablemente se 
convertirán en los 
bombazos de la 
temporada- 
aparecerán a 
finales de 

abril en el 


(De 
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formato habitual, con 
64 páginas y al precio 
de 395 pesetas. El 
tercer lanzamiento 
previsto es el de una 
obra de corte erótico, 
cuyo título es Cammy X 
y en el que aparecerán 
parodias de Street 
Fighter dibujadas por 
un tal Hinden Burg. Por 
lo demás, se anuncia la 
aparición del tercer 
tomo de Elementalors 
y el segundo de La 
leyenda de la Madre 
Sarah. 


Manga Films prepara un 
verdadero carro de 
novedades y planea sacar las 
continuaciones de Proyecto 
A-ko, cuarta entrega, La 
Leyenda de los 4 Reyes, 
episodios 7 y 8 y el 
lanzamiento de los OVA's de 
¡Estás arrestado!, coincidie- 
ndo con la publicación del 
manga de la mano de 
Norma. Por otra parte, en la 
línea Made in Honk Kong, 
son cuatro los títulos que van 
a Caer: El furor del dragón, 
dirigida e interpre-tada por el 
legendario Bruce Lee, 
Operación Cóndor  -la 
continuación de La arma- 
dura de dios-, con Jackie 
Chan, El laboratorio del 
diablo -una afortunada 
secuela de Los hombres 
detrás del sol- y La 
misteriosa muerte de Bruce 
Lee. 


En cuanto a la renacida 
Cartoonia debe estar a 
punto de aparecer la segunda 
parte de la excelente Kishin 
Heidan y la tercera cinta con 
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episodios televisi-vos de City 
Hunter, al precio de 2495 
pesetas cada una. A ver si 
esta vez hay más suerte y 
Cartoonia puede seguir 
ofreciendonos los títulos del 
catálogo de Pioneer. 


Planeta DeAgostini tiene 
previsto la publicación de 
Patlabor, a la vez que se 
barajan varias cosillas aun sin 
confirmar y algunas merecen 
la pena. Por cierto, si queréis 
más información sobre 
Patlabor os remitimos al 
Kame número 3. 


Samurai, una empresa de 
nuevo cuño, prepara para el 
Saló el segundo volumen de 
V.I.C.E. X y su primer 
lanzamiento traducido: Dark 





-Wir-bel, otra serie de 
mar-cado tono erótico 
reali-zada por Makoto 
Fujisaku. Otras series en 
cartera para su inmi- 
nente lanzamiento son 
la recomendable 
Vampire Princess Miyu 
y AD Police. Más infor- 
mación en la entrevista 
realizada al director de 
Samurai en este mismo 
número. Además, 
Samurai sigue con la 
edición de CD-Rom 
japoneses y en breve 
aparecerán dos nuevos 
títulos: Dragon Knight y 
Dokyusei. 


De las televisiones, aplaudir y 
destacar el esfuerzo de la 
autonómica Canal 33, que 
ha dedicado un espacio 
semanal a la difusión de 
OVA's y largometrajes de 
anime en el programa 
Manga, un espacio presen- 
tado por Óscar Valiente. Tan 
solo esperamos que cunda el 
ejemplo, y no estaría de más 
que comenzaran a comprar 
el material directamente a 
Japón, además de dedicarse a 
emitir el catálogo de las 
distribuidoras comerciales de 
nuestro país. Nosotros, por 
pedir... En cuanto a la emi- 
sión por parte de Noten- 
teras 3 de la tercera serie de 
Sailor Moon, la denominada 
S, en su ¿espacio? Megatrix 
la obviaré. Entre que no se 
promocionan y no respetan 
una parrilla horaria dos días 
consecutivos, más vale no 
esforzarse por verla oO 
grabarla: ya la repondrán 
hasta la saciedad. Quedáis 
avisados. 








VAMPIRE 
PRINCESS mIYu 


i nos paramos a pensar en la cantidad de 
mangas que hay y en la variedad de 
géneros y subgéneros en los que se dividen, 
veremos como un gran 
número de ellos están 
dedicados a tratar temas 
sobre el mundo de los 
espíritus -tanto benignos 
como en la mayoría de los 
casos dañinos-. Y es que 
tratándose la nipona de una 
sociedad en el que los valores 
espirituales y las leyendas 
todavía tienen su importancia 
no es de extrañar que una 
multitud de autores hallan 
realizado mangas referentes a 
estos temas. Claros ejemplos 
relacionados con esto son 
mangas de tan variado estilo 
como “Nube” de Sho Makura 
y Takeshi Okano serializado 
en el Shónen Jump Weekly, 
“Mikami Ghost Sweeper”, 
“Sailor Moon” de Naoko 
Takeuchi, “Silent Móbius” de 
Kia Asamiya, “Tokyo Babilon” 
de CLAMP o las historias 
cortas de Rumiko Takahashi al 
estilo de “The Laughing 
Target”. Dentro del estilo 
lúgubre y más serio de estas últimas 
encontramos la obra de la 


E <F que vamos a tratar, la cual 
SS saldrá a la venta dentro 
y de muy poco en 





IN Ñ nuestro país de manos 
ll de Samurai Ediciones, 
E nos referimos al manga 


, titulado “Vampire 
: Princess Miyu”. 
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NARUMI KAKINOUCHI: ENTRE EL PAPEL Y 
LA ANIMACIÓN 

VAMPIROS CAZANDO VAMPIROS 
Centrándonos ahora en la 
obra que nos ocupa diremos 
en primer lugar que el manga 
fue realizado debido al éxito 
de público que constituyeron 
las OVA's de Vampire Miyu 
(producidas por Pony 
Canyon, Soeishinsha y AIC). 
Las primeras páginas de esta 
historia fueron publicadas en 
una revista de la editorial 
Akita Shóten a mediados de 
1989. Las sucesivas historias 
fueron recopiladas más tarde 
en un tomo titulado, 
obviamente, “Vampire 
Princess Miyu”. Pero esta no 
seria la única aparición de 
Miyu en manga, ya que poco 
tiempo después -a finales de 
1991- Narumi realizaría de 
nuevo aventuras inéditas de 
nuestra protagonista que 
serian recopiladas en tres 
tomos que llevaban como 
título “Shin -nuevo- Vampire 
Princess Miyu”. 

En estos mangas la autora nos 
lleva al Japón actual en el que una joven 
vampiro llamada Miyu llevará a cabo una 
cruzada contra los malvados moradores de la 
oscuridad renegados de su especie junto a su 
fiel escudero llamado Larva (que resulta ser 
un Shin-ma rebelde condenado a llevar una 
máscara y a servirle como protector y 
ayudante en su búsqueda, un castigo por 
intentar matar a Miyu). Estos malvados seres 
son conocidos por todos como los “Shin-ma” 
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-los dioses demonio- los cuales dejaron la 
Tierra en manos de la raza humana para 


descansar en un largo 
letargo en las 
profundidades de la 
oscuridad y dejaron 
como guardián de su 
sueño a uno de los 
suyos. Durante gene- 
raciones este guar- 
dián, que era al igual 
que sus semejantes 
una especie de 
vampiro, se mezcló 
con humanos para 
tener descendencia ya 
que pese a ser un no- 
muerto, no podía vivir 
eternamente aunque 
si que podía propor- 
cionar a los humanos 
que lo desearan la 
vida eterna. Tras múl- 
tiples generaciones 
llegamos a la actua- 
lidad, en la que la 
joven Miyu no tardará 
en darse cuenta de su 
destino. Tras un 
incidente el día de la 
ceremonia de tras- 
paso de guardián, 
Miyu se revela contra 
los Shinma ya que no 
quiere ser el guardián 
y después de una 
persecución en la que 
sus padres la prote- 
gen, acaba por caer 
ante su empuje. A 
partir de entonces, 
Miyu se convertirá en 
la guardiana y en una 
especie de cazadora 
de Shin-ma rebeldes 
que no cesará en su 
misión hasta encon- 
trar al máximo res- 


ponsable de su despertar. Para ello estos 
dioses- demonio mantendrán a Miyu tan 
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joven como en la noche en que ocurrió todo 
además de congelar a sus padres tem- 
poralmente en castigo por ayudar a su hija a 
huir, todo esto hasta que cumpla su 
cometido. A lo largo de esta misión, nuestra 
vampiro favorita se enamorará en más de 
una vez de chicos que para desgracia de ella 


serán Shin-ma 
renegados O 
víctimas de ellos, 
viendo en todos 
los casos como 
nun-ca podrá 
preser-var la vida 
de los que ama 
con su cálido 
abrazo 
Ingredientes 
como el buen 
dibujo y guión 
mezclado con la 
incertidumbre, el 
romanticismo, el 
misterio y alguna 
que otra batalla 
no le faltan a 
esta obra que a 
más de uno he- 
chizará cuando 
la lea. El vere- 
dicto es: absolu- 
tamente reco- 
mendable. 
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Por fin, desde su número 19, 
la revista SHONEN de 
Planeta DeAgostini ha 
cambiado de formato. 

El proyecto de revista 
de manga, a la manera típica 
nipona, que los muchachos 
de Juanjo Sarto lanzaran el 
año pasado, no solo ha 
funcionado muy bien, sino 
que crece en número de 
páginas y precio, mientras 
que su cadencia pasa de 
quincenal a mensual. Sus 
incondicionales están de 
enhorabuena, ya que ahora 
podrán disfrutar en las cien 
páginas de que ahora 
disponen, de las más 
emblemáticas de las series 
que han gozado de más 
aceptación. 

Por otra parte, las 
series más marginales 
desaparecen de sus páginas, 
pero no así del mercado, 
pues gozarán de números 
especiales de aparición 
aperiódica, lo que supone 
una gran cortesía de cara al 
público al que agrada este 
producto en concreto. 

Así como Compiler, 
¡Ah!, mi Diosa, 3X3 Ojos o 
Rayearth seguirán apare- 
ciendo en las páginas de 
Shonen, otras como Hello, 
que con una gran calidad no 
han podido/sabido captar el 
favor del gran público -me 


viene a la memoria la 
recientemente fallecida 
Gamma, editada por 


Norma- se beneficiarán del 
tratamiento de unos Shonen 


Magazine Extra (siendo el 
primero de ellos el dedicado 
a Supervivencia en la era 


glacial). 

Puesto que el 
mercado se encuentra 
prácticamente saturado, 
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tanto de revistas de 
información como de 
colecciones con un nivel 
insuficiente de ventas, 
considero que la idea de una 
revista de manga que solo 
contenga historias resulta 





SHONEN MAGAZINE 


menos arriesgada de lo que 
cabría suponer, dado el 
menor precio de la 
producción permite que el 
precio de venta resulte muy 
ajustado. Tampoco hemos de 
menospreciar su utilidad 
como sondeo de mercado, a 
la hora de captar el interés 
del público sobre deter- 
minada historia o autor y 


valorar la viabilidad de 
determinadas series en 
solitario. Tal vez, para 


algunos el nombre de Kia 
Asamiya no necesite de 
presentación. El buen nivel 
de ventas de series como 
Silent Móbius o Dark 
Angel, -también editadas 
por Norma Editorial- 
permite una nueva apuesta 
sobre este autor. 

El único inconve- 
niente que la revista de 
Planeta DeAgostini en su 
primera época padecía era su 
periodicidad, que provocaba 
una doble sangría monetaria 
para poder seguirla cada 
mes. Una vez solventado 
este, ampliadas sus páginas a 
cien y con un precio de 695 
pelas, no se pueden en- 
contrar argumentos para no 
comprarla. Diablos, si incluso 
han sacado de sus páginas las 
series menos comerciales, 
aquellas que recibían más 
críticas por parte de los 
lectores. ¿Esperáis más 
atenciones todavía por parte 
de una editorial? 


Tara Montoya 
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DRAGON QUEST 


Cas en mayo de 1986 aparecía el primer videojuego de una saga ambientada en 
un mundo fantástico poco podían imaginar sus creadores que habían puesto la 
primera piedra en la construcción de un vasto universo de fantasía heroica. Las sucesivas 
entregas de videojuegos, las historias derivadas y las continuas recreaciones sobre un 
mismo mundo han dado pie a uno de los fenómenos épicos más importantes dentro del 
manga y el anime: la saga de Dragon Quest. Ahora, coincidiendo con el décimo 
aniversario realizaremos un recorrido por su historia. Acompañadnos. 


PERO... ¿QUE ES DRAGON QUEST? 


Dragon Quest fue, en un principio, un 
videojuego de rol creado por la compañía 
japonesa de videojuegos Enix. Más tarde, y 
debido a la popularidad de este juego -y sus 
posteriores entregas- aparecieron varios 
derivados, tanto en manga como en anime 
haciendo crecer la fama de DQ. Su baza 
principal se basa en el staff creativo de las 
diferentes versiones, siendo la mayoría 
nombres consagrados en sus respectivos 
campos. Por contra, el punto más débil de 
DQ lo encontramos en la trama argumental 
que siempre es esta: cada cien años aparece 
un Rey Demonio cuyo único objetivo es el de 
dominar, arrasar, conquistar y/o invadir el 
mundo. De alguna modo u otro siempre 
surgen héroes dispuestos a enfrentarse a la 
terrible amenaza que supone el Rey 
Demonio. A partir de aquí, los diferentes 
equipos creativos obtienen completa libertad 
para desarrollar una línea argumental con 
mayor o menor fortuna. Y para saber el resto, 
seguid leyendo... 


BAJO.LA MÁSCARA (O LOS HOMBRES QUE 
HICIERON POSIBLE EL MILAGRO) 


Hace diez años que la compañía Enix tuvo 
una (genial) idea para promocionar la 
Famicom (la Nintendo para entendernos) 
que en esa época empezaba a despuntar: la 
de realizar un juego de rol llamado “Dragon 
Quest”. Una idea un poco arriesgada puesto 
que existían muy pocos para la Famicom por 





aquel entonces. Naturalmente, no tardaron 
en celebrar esa idea puesto que el juego tuvo 
un éxito arrollador, superando todas las 
expectativas. 

Las claves de este aplastante éxito de ventas 
son varias, pero una destaca sobremanera 
por encima de las otras: el atractivo del juego 
en sí. Enix quería contar con un staff 
demoledor para respaldar la arriesgada 
apuesta que hacían con Dragon Quest y para 
ello empezó a buscar a estrellas para cubrir el 
firmamento de DQ. Uno de los componentes 
que más destaca de todos los miembros es, 
sin duda alguna, Akira Toriyama, que realiza 
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encargado de los escenarios y de recrear 
todo el mundo “físico” de DQ. Todo estos 
componentes para un juego que superaría a 
todos los demás, siendo numero uno en las 
listas y provocando increíbles colas para la 
adquisición de estos cartuchos. 

Tras esta formación unían fuerzas Enix, 
Armor Project, Bird Studio y Chun Soft, una 
unión que daría -y que da- mucho de que 
hablar durante los diez años de DQ en el 
mundo de los videojuegos. Diez años en los 
que se han realizado seis entregas, dos para 
Super Nintendo y los otros cuatro para su 
hermana pequeña. 


LOS AUTORES: AKIRA TORIYAMA 
Sobradamente conocido por ser el creador 
de Dragon Ball y Dr. Slump, este popular 
dibujante realizó su primera incursión en el 
mundo de los videojuegos a través de los 
diseños para la primera parte de DO. Esta 
experiencia la repetiría en las sucesivas 
entregas de DQ y en Chrono Trigger, otro de 
los bombazos RPG. Este ejemplo ha sido 
seguido por otros autores que han 
colaborado en diferentes videojuegos, como 
es el caso de Yoshitaka Amano (Final Fantasy) 
y Tatsuya Egawa (GOD). 














los bocetos y los diseños de los personajes. 
Sin embargo, los dibujos habría que 
plasmarlos en el juego y Koichi Nakamura 
(componente de Chun Soft y encargado de 
la programación) fue el encargado de 
trasladados magistralmente a la pequeña 
pantalla. Otro de los pesos pesados es Koichi 
Sugiyama, el compositor de la banda sonora 
que ha estado presente en todos los juegos. 
Pero no podríamos finalizar este repaso de 
ilustres nombres sin mencionar a Yuji Horii, 


Y AL PRINCIPIO FUERON LOS 
VIDEOJUEGOS... 


Todo empezó con los videojuegos, seis han 
sido hasta la fecha los juegos comercializados 
que rápidamente pasamos a comentar. 


DRAGON QUEST 

Fecha de lanzamiento: Mayo de 1986 

En este primer juego la calidad gráfica no era 
lo mejor ni tampoco la rapidez de las 
aventuras, porque para poder pasar de 
ciudad en ciudad se tienen que aumentar 
varios niveles de dificultad, pero la alta 
adicción y la historia (mejor dicho: sub- 
historias) encubrían cualquier deficiencia. En 
esta primera parte se podía contar solamente 
con un personaje para derrotar al enemigo (y 
costaba...) y para poder continuar la 
aventura se utilizaban listas de claves que te 
proporcionaba el Rey . 


O ENIX/BIRD STUDIO 














En el mundo reinaba la paz hasta que el Rey 
Dragon llegó del infierno para arrasarlo y 
dominarlo (y no necesariamente por este 
orden). Empezó conquistando poco a poco 
todo el continente y no tardó mucho tiempo 
en llegar a Rolesia (el reino en donde se 
desarrolla buena parte de la acción de DQ), 
la princesa Lorla es secuestrada y su padre -el 
rey, claro- nos encomienda la misión de 
rescatarla y de derrotar al malvado Rey 
Dragon, cosa que aceptamos de buen grado 
ya que la princesa es increíblemente bella. 
Empieza la leyenda... 


DRAGON QUEST ll 

Fecha de lanzamiento: Enero de 1987 

En esta segunda parte, el argumento nos 
ofrece más posibilidades que el simple hecho 
de conseguir puntos de experiencia para 
continuar tu camino. Más monstruos y más 
mapas para continuar disfrutando. 

La historia es la siguiente: la leyenda cuenta 
que cada 100 años el mal se vuelve a 
reencarnar... y efectivamente, así es. Pero 
esta vez la reencarnación del Rey Dragon 
viene dispuesto a todo para que nadie le 
detenga. Ahora asumimos el papel del 
príncipe de Rolesia, el nuevo héroe de Roto. 
Durante mucho tiempo la paz ha estado 
presente en Rolesia hasta que un soldado 
llega herido al escapar del país vecino, un 
reino asediado por el ataque de un ejército 
de demonios. Llega para pedir ayuda, ya 
que su Rey había sido derrotado por las 
fuerzas del mal y la princesa había 
desaparecido. A partir de entonces el Rey 
Dragon ya tiene un nuevo enemigo. Por 
suerte, durante esta aventura podremos 
disfrutar de la inestimable ayuda de dos 
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aliados. 

DRAGON QUEST lll 

Fecha de lanzamiento: Febrero 
de 1988 (2 megas+batery back 
up) 

En esta ocasión se hizo bueno 
aquel dicho de “no hay dos sin 
tres” y a principios de 1988 
hizo su aparición este nuevo 
juego. Pese a que no hay 
mucha diferencia entre las dos 
primeras partes, intentaron (con bastante 
fortuna) mejorar la calidad gráfica del juego 
así que Toriyama, Horii y Nakamura se 
pusieron manos a la obra y consiguieron 
aumentar el numero de enemigos, más horas 
de juego y quince protagonistas que se 
pasean por todo el juego, incluyendo 
guerreros, magos, clérigos y aventureros. 
Incorporaron al juego la posibilidad de salvar 
las partidas para poder continuar desde el 
mismo momento en que lo dejamos, 
evitando así la paliza de copiar las claves. 
Con ese avance podemos poner el nombre 
que deseemos a todos los personajes del 
juego. Riku Sanjo y Koji Inada se basaron en 
este juego para realizar el manga de DQ Dai 
no Daiboken. 

Centrandonos en la historia, es ta nos cuenta 
que aunque hayan pasado muchos años 
desde la ultima gran batalla contra el mal, solo 
era cuestión de tiempo que el Rey Dragon 
volviera para aterrorizar al mundo. Pero en los 
reinos de Luirda y Aliarun se encuentran varios 
guerreros que esperaban la reaparición del 
mal y dispuestos a eliminar a todo aquel 
monstruo que se les cruce por el camino. 
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aventuras con su nuevo amigo. 
En una de esas aventuras 
ganaron la apuesta a unos 
chavales y consiguieron a un 
hermoso gato (que cuanto más 
crece más se parece más a un 
Killer Pancer, una especie de 








DRAGON QUEST IV 

Fecha de lanzamiento: Febrero de 1990 (4 
megas+batery back up) 

Para demostrar que la Super Famicom podía 
esperar, Enix decidió lanzar la cuarta entrega 
en 1990, en pleno apogeo de la super. 
Sabían que podían sacarle más jugo a la 
Famicom y así lo hicieron. Para esta nueva 
parte se crearon cinco sub-historias con ocho 
personajes diferentes para que se 
entrelazaran entre si para luego unirse y 
viajar al mundo subterráneo donde el 
Demonio tiene su guarida. En cuanto a la 
historia del juego, los personajes deben 
liberar a cinco reinos asediados por los 
demonios, en donde nuestros protagonistas 
van eliminando a los monstruos uno tras 
otro. Destaca en este juego un tal Toruneko, 
un barrigudo vendedor ambulante que 
consiguió en este juego tal fama que hasta 
en Super le hicieron un juego propio 
:Toruneko no Daiboken (La gran aventura de 
Toruneko). 


DRAGON QUEST V 

Fecha de lanzamiento: Septiembre de 1992 
(12 megas+batery back up) 

Por fin Enix saltó al mundo de las 16 bits, 
tardó dos años para que esto ocurriese pero 
finalmente valió la pena. El argumento de 
este nuevo juego empieza con Papasu, un 
valeroso guerrero que está de enhorabuena 
ya que acaba de tener un niño (el héroe de la 
aventura), pero lo que no pensó nunca es 
que sus días estaban contados desde 
entonces. Años después, llenos de felicidad, 
Papasu decide visitar junto a su hijo a unos 
amigos de su pueblo natal, allí en casa de 
Sancho (amigo íntimo de Papasu) y durante 
su estancia, nuestro héroe conoce a Bianca 
(la hija de Sancho) una preciosa niña que se 
embarcará en increíbles y emocionantes 


tigre dientes de sable para 
entendernos). Todas esas 
aventuras acabaron cuando nuestros héroes 
caen bajo una encerrona del renacido Rey 
Demonio para acabar con ellos. Matando a 
Papasu lo único que molestaba al servidor del 
mal era el hijo de Papasu, pero en vez de 
acabar con el decidió llevarlos a una isla 
prisión, donde estarían diez años hasta poder 
escapar... Diez largos años para planear una 
venganza contra el Rey Demonio. 
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DRAGON QUEST VI 

Fecha de lanzamiento: Diciembre de 1995 
(24 megas+batery back up) 

Realmente no entendemos como Enix puede 
haber tardado tanto en lanzar este juego, son 
tres años, demasiado tiempo si se quiere 
estar por encima de las demás compañías. 








Incluso Toriyama a la espera de realizar los 
bocetos para esta sexta parte, aceptó de 
buen grado la propuesta de la compañía 
Square para el Chrono Trigger. Todo el 
mundo ya había dado por supuesto que 
esperarían a la Nintendo 64 para su 
lanzamiento, pero no fue así y en diciembre 
del año pasado nos sorprendieron con este 
cartucho, no es raro que todas las revistas 
incluso las españolas se hicieran eco de este 
evento. 


“Parece el cuento de nunca acabar, ¿es que 
nunca nos libraremos del Rey demonio? 
Acabemos con el de una vez por todas”, 
estas palabras se repiten una y otra vez en la 
mente de los ancianos que han vivido 
anteriormente otras 
batallas contra el mal en 
una guerra que parece no 
tener fin. Por lo que 
hemos podido jugar parece 
que en esta ocasión se 
podría librar la batalla 
definitiva, pero estamos 
seguros de que aparecerá un 
Dragon Quest VII. 


Además de estos dos 
videojuegos de Super, también 
hay que reseñar el 
anteriormente comentado 
Toruneko no Daiboken para la 16 bits y un 
juego para este mismo sistema titulado 
Dragon Quest I-II y que recoge para la Super 
Nintendo las dos primeras entregas lanzadas 
anteriormente en la consola de 8 bits. 
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¿SABÍAS QUE...? 


.. Con algunas entregas de 
los cartuchos de DQ se han 
formado kilométricas colas 
delante de las tiendas de 
videojuegos, unas colas 
formadas por otakus que se 
pertrechaban la noche 
anterior a la puesta en 
venta del juego para ser 
uno de los primeros en 
comprarlo y jugarlo. Incluso se presionó a la 
compañía Enix para que solo se vendiera el 
fin de semana, puesto que muchos niños se 
saltaban todo un día de escuela esperando su 
ansiada oportunidad de comprar el juego. 


LOS OTROS MUNDOS DE DRAGON QUEST 


DRAGON QUEST -DAl NO DAIBOKEN- (La 
gran aventura de Dai) 


Más conocido en nuestro país por el estúpido 
nombre de “Fly”, tenemos en estas líneas a 
una de las primeras historias alternativas al 
videojuego. Dai no Daiboken apareció por 
primera vez en las páginas 

del semanario Shonen Jump 
a finales de los ochenta, 
concretamente en el 
número 25 del año 1989. 
Sus creadores, Riku Sanjo 

y Koji Inada (al guión y 





dibujo respectivamente), obtuvieron plena 
libertad de realizar una historia paralela que 
les permitiera desarrollar toda una serie de 
hechos y aventuras con toda libertad de 
movimientos, de esta manera se basaron en 
el final de DQ III y teniendo como punto de 
referencia los hechos acontecidos en la 
tercera entrega de los videojuegos. El éxito 
no les ha dado la espalda y hasta la fecha se 
llevan publicados 31 volúmenes 
recopilatorios (¡más de seis mil páginas!), y la 
serialización continua... 

La trama argumental se centra en las 
aventuras de Dai, un niño que vive en una 
isla repleta de monstruos y que aspira a 
convertirse en un gran guerrero. Tras varias 
aventuras conocerá el mundo exterior y a la 
terrible amenaza que se cierne sobre 
este: el Rey Dragon ha reaparecido 
una vez más y en esta ocasión está 
dispuesto a dominar el mundo al 
precio que sea. Sólo la 
intervención de Dai conseguirá 
retrasar los planes del mal. 
Durante esta confrontación, Dai 
conocerá a numerosos y valiosos 
aliados como Aban, Hyunkel y Mam entre 
otros, que le ayudarán en su terrible 
confrontación. 

Más adelante, el éxito del manga propició la 
aparición de una adaptación televisiva 
producida por la prestigiosa Toei Animation, 
abarcando la totalidad de los primeros diez 
volúmenes. Emitida en antena desde el 19 de 
Octubre de 1991 hasta el 24 de septiembre 
del año siguiente, la serie constó de 46 
episodios y fue emitida en nuestro país a 
través de las cadenas autonómicas. 


LOS PERSONAJES 



















DAI: Nuestro 
joven héroe 
no teme a 
nada ni 
nadie... para 
desgracia del 
R e y 
Demonio. Lo 
que no sabe Dai 






es que pertenece a 

una raza de 
hombres-dragones 
enemigos de la 
humanidad. 


MAM: Valiente y 
decidida, Mam se 
convertirá en uno de 

los mejores 
aliados de Dai en su lucha 
contra el mal. 





HYUNKEL: Aunque en un 

principio se encuentra 

luchando en las filas del 
rey Demonio, no tardará 

en darse cuenta de 

la naturaleza de su 

líder y más adelante combatirá 
codo a codo con Dai. 





ABAN: Carismático maestro de 
armas, Aban muere 
aparentemente sólo para 
reaparecer cuando sus amigos más 
le necesitan. 


POP: Alumno de Avan y uno de los 
mejores amigos de Dai. A 
pesar de su torpeza y su 
cobardía no dudará en 
luchar junto a él y 
enfrentarse a los 
mayores peligros (y de 
paso impresionar a 
Mam). 






BARAN: Padre de Dai y 
uno de los guerreros más 
poderosos de la raza de los 

hombres dragón. Se enfrentará a Dai para 
luego morir trágicamente a manos de uno de 
los sicarios del Rey Demonio. 


LAS PELÍCULAS 
Podemos encontrar en el mercado japonés, 


tres películas de las aventuras de Dai en el 
mundo de Dragon Quest. Estas fueron un 
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notable éxito en el momento de sus estrenos, 
y a continuación pasaremos a mencionarlas: 


DRAGON QUEST: DAI NO DAIBOKEN 
-Dragon Quest: La gran aventura de Dai- 

Este fue el primer film, contaba con guión de 
Katsuyuki Sumisaya y dirección de Kazuhisa 
Takenouchi. La historia narraba las primeras 
aventuras de Dai con los habitantes de la isla 
en la que vivía y su encuentro con la princesa 
Lyona. Todo igual que en los primeros 
episodios del anime pero con la pequeña 
diferencia del enemigo final, que para 
esta película sera el rey demonio 

Hadra, un demonio de seis 
brazos hecho de piedra que 
amenazará al reino de 
Paponika. Dai será el 
encargado de detenerlo. 


DRAGON QUEST: 
OCHAGARE ABAN NO 
SUTSUKA WAZA 

-Dragon Quest: ¡¡el resur- 
gir!!, utilizad las técnicas que 
os enseñó Aban. 

Con guión de Takegami y 
dirección de Hiroki Shibata, en este 
segundo film se narra la historia del 
encuentro de nuestros tres héroes: Dai, Mam 
y Pop, y de como los tres primeros tendrán 
que enfrentarse contra el Coronel Nelson del 
cual descubren que era discípulo de Aban 
por el colgante que lleva. Pero esta vez quien 
amenaza la paz es Hatler, que con sus 
O ENIX/JUNJI KOYANAGI/KAMUI FUJIWARA 







esbirros Saboera y Beldsa atacarán a la reina 
Sofía, que reina en el territorio de Romos. 


DRAGON QUEST: BUCHIYABURE!! SHINSE | 
ROKU DAISHOGUN 
-Dragon Quest: ¡¡destruyelo!!, el gran general 
ha renacido- 
Guión de Takegami y dirección de Nobutaka 
Nishizawa. En este tercer film, las aventuras 
de Dai continúan contra el malvado Hatler, 
que esta vez ha encontrado la ayuda del 
ejercito de las sombras, formado por seis 
nuevos esbirros que se hacen llamar “El 
nuevo clan del ejercito”. Los dirige 
Galvasuu en su ataque al reino 
de Paponika. Esta vez Mam es 
raptada y tendrán que 
rescatarla, Dai pondrá en 
practica con su nueva 
espada un golpe mortal 
que acabará con todos sus 


2 Ñ 
14] 


LN La 


personajes y producción 
corren a cargo del mismo 
equipo en los tres films, que 
respectivamente son: Koichi Sugiyama, 
Yasushi Nagaoka y Tomonori Imada. 


enemigos: ¡¡el Aban 
Strash!! 
música, diseño de 


DRAGON QUEST RETTEN 


Bajo el título de Dragon Quest Retten: Roto 
no monsho (La otra historia de Dragon 
Quest: el emblema de Roto) apareció en 











1993 un 
nuevo spin- 
off (o 
deriva-ción) 
de la saga 
de video- 
juegos de 
fantasía 
heroi-ca 
más famosa 
de todos los 
tiempos - 
con el per- 
miso de 
Fin al 
Fantasy, claro-. Junji Kuya-nagi (guión) y 
Kamui Fujiwara (dibujo) fueron los 
encargados de realizar esta nueva historia 
alternativa y DQ Retten vio la luz en las 
páginas de la revista Gan Gan Fantasy, 
propiedad de la rama editorial de Enix. 
Finalmente, y debido al manga de Fujiwara, 
se anuncia un futuro OVA dedicado a DQ 
Retten. La historia recoge el hilo argumental 
dejado al final del videojuego Dragon Quest 
lil (al igual que en Dai no Daiboken), en el 
que se narraba -o mejor dicho, jugaba- como 
el primer caballero llamado Roto y sus 
compañeros conseguían derrotar al malvado 
Rey Demonio Zorma y así devolver la paz al 
mundo. 








Y LA HISTORIA CONTINUA 


Cuando Dragon Quest Retten empieza ya 
han pasado cien años 





acaban de recibir nueva descendencia: dos 
niños que se convertirán en los futuros 
príncipes. Pero cuando nadie lo esperaba 
hace acto de presencia un nuevo Rey 
Demonio que se hace llamar Imagine, una 
nueva y terrible encarnación del mal. Sus 
secuaces y toda la troupe demoniaca 
siembran el pánico por doquier creando una 
“era de la oscuridad” en los dos países... 

La única esperanza reside en los nuevos 
príncipes -Arus y Jagun- que, unidos, pueden 
hacer frente a la amenaza demoniaca y 
derrotarle. Pero el Rey Demonio golpea de 
nuevo y rapta al futuro príncipe de Roland 
cuando tan solo era un recién nacido, 
haciendo que penetre en la senda del mal y 
adiestrándole para convertirlo en un 
abanderado de las fuerzas malignas. Pasan 
los años y Arus crece como un chico valiente 
e inocente, hasta que el Rey Demonio 
Imagine decide tomar el castillo de Karmen 
al precio que sea, enviando a su 
lugarteniente más poderoso: el Rey Dragón. 
Ante la posibilidad de que el príncipe Arus 
Caiga preso o muerto se opta por abrirle una 
vía de escape para que huya lejos de sus 
enemigos... a la vez que de su familia y sus 
amigos. A partir de entonces, Arus y un 
puñado de seguidores se encontrarán solos 
y sin ninguna clase de ayuda para derrotar al 
Rey Demonio y a Jagun, el príncipe negro. 


LOS AUTORES: KAMUI FUJIWARA 
Kamui Fujiwara es un notable dibujante que 
ha pululado en varias series, destacando 





desde las gloriosas 
hazañas del caballero que 
derrotó al Rey Demonio 
Zorma, su recuerdo no ha 
desaparecido y su sangre 
corre por las venas de dos 
familias que descienden 
directamente de él. 

Estos herederos reinan en 
los países de Karmen y 
Roland, dos reinos que 
disfrutan de la paz y la 
armonía desde hace cien 
años y cuyos monarcas 
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Raika y Kerberos Panzer Cop (esta última con un 
grafismo muy a lo Katsuhiro Otomo). A lo largo 
de los catorce volúmenes publicados de 
Dragon Quest Retten, Fujiwara ha encontrado 
la estabilidad necesaria que le ha permitido 
contar la mejor historia alternativa de DQ 
realizada hasta la fecha. 


PERSONAJES 


ARUS: Este es el príncipe que en un futuro 
debía heredar el reino de Karmen, pero el 
destino le depara innumerables pruebas y 
peligros hasta que consiga eliminar 
definitivamente al Rey Demonio. Los 
padres de Arus le pusieron este nombre 
por que significa “Gran Campeón”. 


JAGUN: El aliado potencial más poderoso de 
Arus en su lucha contra el Rey Demonio pronto / 
pasaría a engrosar las fuerzas del mal cuando es 44% 
raptado siendo sólo un niño. Desde entonces pasa Y/ 
sus días esforzandose por aprender las magias más 
poderosas y derrotar a Arus. 


Demonio cumple la tradición y aparece tras 
cien años de paz y prosperidad. Para impedir 
que los dos príncipes destinados a eliminarle 
consigan este objetivo, Imagine hará que sus 
destinos se desvíen y desemboquen en un 
enfrentamiento que costará la vida a uno de los 

príncipes. 


REY DRAGÓN: El lugarteniente más fiel y 4 A 
poderoso de Imagine adiestrará a Jagun y se S 
convertirá en la mano ejecutora del Rey 
Dragon en el mundo de DQ. 


KADAL: Este fue, cien años atrás, uno de los 
guerreros santos que combatió al Rey 
Demonio Zorma. Entrenará a Arus y 
/ NX algunos de sus aliados, enseñandoles las 
ls e técnicas de combate más efectivas. 
KIRA: Este guerrero es uno de los aliados más 
o y 7 valiosos e importantes de Arus. Recibe el 


entrenamiento de Kadal y destaca por su 
maestría con la espada. 


DOSSIER 
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DRAGON QUEST TV VERSION -ABEL NO 
DENSETSU- 


Debido a la gran fama y popularidad 
adquirida por Akira Toriyama gracias a sus 
trabajos -léase Dr. Slump o Dragon Ball- las 
compañías se volvieron locas por contratar 
sus servicios, aunque fuera simplemente para 
una pequeña promoción comercial. Una de 
las compañías que logró su participación fue 
la ahora prestigiosa Enix allá por el año 1986, 
para la que se dedicaría a diseñar los 
personajes que protagonizarían el RPG 
ambientado en la época 
medieval titulado “Dragon 
Quest”. 

Tiempo más tarde y tras 
haberse lanzado ya la tercera 
entrega del juego para 
Famicom, la propia 
compañía Enix en 
colaboración con Bandai, Fuji 
TV y NAS consideraron 
oportuna la realización y 
producción de una serie 
de TV dedicada a la 
saga de Dragon Quest. 
Como ya era habitual 
en el videojuego, los 
personajes de esta 
historia eran 
diferentes y no 
tenían nada que ver 
con los de la consola, 
respetando eso sí el 
espíritu de la historia 
original. 

Bajo esta premisa sólo 
se necesitaba la colaboración de un 
diseñador de personajes y volvieron a pedir la 
ayuda y el asesoramiento del creador de los 
protagonistas de los videojuegos originales: 
Akira Toriyama, por supuesto. Para este 
trabajo logró realizar unos excelentes diseños 
que daban a los personajes un toque 
característico, cosa que se juntó además con 
la excelente música ambiental creada por 
Koichi Sugiyama y con la extraordinaria 
dirección de Rin Taró (Alita, Doomed 
Megalopolis, Captain Herlock...). Todo esto 




















derivó el dos Diciembre de 1989 en el 
estreno de la serie a través de la Fuji TV -la 
misma cadena que emite Dragon Ball-, 
emisión que se extendería durante un total 
de 39 episodios finalizando el 22 de 
Septiembre de 1990. Posteriormente, las 
mismas compañías producirían una secuela 
de esta primera parte -llamada Dragon Quest 
ll- y que fue emitida a lo largo de 14 
episodios en la misma cadena entre el 11 de 
Enero y el 5 de Abril de 1991, 


PERSONAJES 


ABEL: Su única ambición era 
vivir el resto de su vida 
junto a Tiara en la pacífica 
aldea en la que vivían; pero 
tras la aparición del Rey 
Demonio, Abel iniciaría una 
vida de peligros y aventuras 
en busca de Tiara. 


TIARA: Inventar se ha 
convertido en su auténtica 
pasión y normalmente 
pasa el día en las nubes. 
Sin embargo, su vida dará 
un vuelco cuando sea 
raptada por el Rey 
Demonio y llevada lejos de 
su pueblo. 


MOKOMOKO: Fiel amigo 
de Abel, será su único 
compañero en la búsqueda de Tiara. Aunque 
no lo aparente, será de gran ayuda en las 
aventuras que nuestros dos héroes vivirán. 


REY DEMONIO BARAMOS: Como todo buen 
Rey Demonio que se precie llega al mundo 
de DQ para invadirlo y dominarlo. Su único 
error será raptar a Tiara... 


DRAGON QUEST 4kKOMA 


Bajo este título se enmarcan varias de las 
parodias humorísticas que han aparecido en 
torno al universo de DQ. Los videojuegos y el 





manga del DQ Retten hn sido los obejtivos 
de estas 4Koma (pronunciese “yoncoma”) 
que tienen como característica principal la de 
ser tiras de cuatro viñetas. Generalmente los 
chistes suelen ser de un humor absurdo, 
tirando a demencial. Habitualmente podreis 
encontrar estas parodias recopiladas en 
tomos, aunque suele suceder que aparezcan 
en revistas de videojuegos (del tipo V-Jump) 
o en los propios mangas como en Dragon 
Quest Retten. En resumen podríamos decir 
que sólo los otakus más acérrimos de Dragon 
Quest pueden encontrar algo interesante en 
estas parodias. 


LA MÚSICA DE DRAGON QUEST 


Para no dejar incompleto nuestro dossier 
dedicado al mundo de Dragon Quest, 
dedicaremos una sección extra de CD's en 
este número a la música que dicha serie 
emplea tanto para los videojuegos como a 
las series de anime, OVA's etc... 

No solamente mencionaremos los CD's de 
Dragon Quest -Dai no Daiboken- ”, si no que 
además repasaremos, como hace el dossier, 
todas las series que bajo este título se 
encuadran. 

La totalidad de la banda sonora de Dragon 
Quest para las diferentes series que existen 
está compuesta por el prestigioso compositor 
Koichi Sugiyama. Curiosamente las 


composiciones de los CD's de las series y los 
videojuegos tienen un gran parecido, e 
incluso los títulos se asemejan; así temas 
como Réquiem o Unknow World se han 
convertido en clásicos y se repiten a lo largo 
de la discografía. 
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DRAGON QUEST -DAI NO DAIBOKEN- 


La discografía de Dai no Daiboken, consta 
de un CD para la serie de anime -que incluye 
el opening, el ending y la totalidad de la 
banda sonora de la serie- y de otros tres: uno 
para cada una de las películas, el compositor 
de estos CD's es el anteriormente citado 
Koichi Sugiyama y todas las entregas han 
sido comercializadas bajo el sello de 
Columbia. 

El primero de ellos es Dragon Quest Dai no 
Daiboken Ongakushu (Dragon Quest: la gran 
aventura de Dai, versión instrumental). Este 
es el BGM de la primera película de Dai, es 
exactamente igual al BGM empleado para la 
serie (por lo que obviaremos comentar el CD 
de la serie televisiva). Es instrumental en su 
totalidad, incluso el opening y el ending. 
Aban ai no tema Ongakushu Il (El tema de 
amor de Aban, versión instrumental 11), es el 
segundo CD pertene- 


ciente 
(evidentemente) a la segunda película de 
Dai. Los compositores son en este caso dos: 











Hayato Matsuo y Koichi 
Sugiyama, que solo se 
encarga del opening y el 
ending. Finalmente, 
Buchiyabure!! shinshei 
roku dai shogun 
(¡¡Destruyelo!!, el gran 
general ha renacido), es 
el tercer y último CD de 
los BGM de las películas 
que comienza con una 
brillante introducción 
titulada Dead or Alive. 


DRAGON QUEST -GAME 
MUSIC- 


Al igual que los videojuegos para NES y 
SNES, los CD's con la banda sonora original 
del juego se dividen en: cuatro para 
Nintendo (DQ 1, ll, lll, IV) y tres para Super 
Nintendo (DQ 1-11, V, VI). Como hemos 
apuntado anteriormente las músicas son 
muy parecidas en todos los videojuegos -casi 
nos atreveríamos a decir que idénticas, 
únicamente leves variaciones en el ritmo con 
la misma base sinfónica- y todas comienzan 
con la DQ March, una inconfundible 
fanfarria que a buen seguro sonará a todo 
aquel que haya jugado alguna vez al Dragon 
Quest. Seguidamente comentaremos 
algunos de los mejores. 

En Kumi Kiouku (Baladas) se 
encuentra la música del primer 
videojuego para Nintendo 
compuesta íntegramente 
por Koichi Sugiyama, 
mezclando versiones 
orquestadas con algunos 
temas extraídos 
directamente del juego. 
Dragon Quest no sekai 
akuryo no kamigami (El 
mundo de Dragon 
Quest: los dioses 
malditos) es el título del 
CD que contiene la 
música del segundo 
videojuego para Nintendo, 
siguiendo la línea del primero y un popurrí 










del mismo estilo. 
Michibikareshi Monotachi 
(Los seguidores del 
destino) es un doble CD 
del cuarto juego para 
Nintendo. El compositor 
del primer CD es Koichi 
Sugiyama y está 
interpretado por la NHK 
Symphonic Orchestra. El 
segundo CD esta 
compuesto por Koichi 
Nakamura y se trata del 
“game original sound 
story”, que incorpora los 
sonidos y la música del 
juego. Tal y como si 
estuvieras jugando. 

Para la versión de Super Nintendo del DQ 1-11 
se realizó un CD especial: Koichi Sugiyama 
Simphonia Dragon Quest I-II, interpretado 
por la London Philarmonic Orchestra. 
Además de los CD's comentados, hay otras 
versiones de que recopilan temas de varios 
videojuegos o que son versiones de las 
composiciones orquestadas. Algunos de ellos 
son: Dragon Quest In Brass, In Live, In 
Concert... 





DRAGON QUEST -ROTO NO MONSHO- 


Finalizando, nos encontra-mos con una 
curiosidad producida por Enix y que tiene 
una duración de 72 minutos, este CD 

es un cuento basado en la 
historia de Loto. Está 
presentado en forma 

de libro con tapa dura y 
tras comenzar con un 
pequeño prologo en el 
que explican la historia de 
Loto, seguidamente se 
escuchan varios diálogos 
con los sonidos de una 
feroz batalla de fondo. 
Todo igual que en un serial 
radiofónico. El título de este 
CD es Roto no monsho (El 


E emblema de Roto). 
) 














aparecido alrededor de esta 
saga. Dejando de lado los CD's, 
nos encontramos con el 
|. material más corriente que está 
disponible para otras series: 
shitajikis, rami-cards, objetos de 
uso escolar (libretas, estuches, 
reglas etc.). También existe 
una línea de muñecos basados 
en DQ Dai no Daiboken, 
fabricados por Takara y de los 
cuales aparecieron seis modelos 
en nuestro país. Uno de los 
objetos más buscados por los 
coleccionistas, las tarjetas, 
también están representadas en 
una Hero Collection que agrupa 
imágenes de los héroes, 
monstruos y toda clase de 
personajes de los primeros 
cinco videojuegos. 


LA ESTRELLA DE DQ: SLIME 


Esta simpática gota es uno de 
los enemigos más carismáticos 
que han aparecido en Dragon 
Quest. Esto se ha traducido en 
una popularidad que ha 
provocado 

que su efigie 











EL MERCHANDISING DE DRAGON QUEST 

Como cualquier serie que se precie, Dragon 
Quest y sus distintos derivados han generado 
una importante cantidad de merchandising. 
Siguiendo los pasos de Dragon Ball, Sailor 
Moon y Crayon Shinchan entre otros, DQ 
destaca por la cantidad de goods que han 








aparezca en 
la mayoría de los objetos 
anteriormente 
mencionados. Eso sí, 
aunque su aspecto no lo 
demuestre, es uno de los enemigos más 
peligrosos de DQ (o quizá deberíamos decir 
de los más molestos). 


















¡N6Y, SOY YO DE MUEVO! A LOS MANDAMASES LES GUSIÓ LA PARIDA DEL NIÑOTAKU 
Y ME HAN ENCARGADO OPRA ENTREGA, ES DECIR... ¡MÁS PASTA! (out asco Do»...) 

¡PERO LO IMPORTANTE £S QUÉ TE GUSTE A TI! BUENO, LO REALMENTE 
IMPORTANTE ES QUE LOS (NICOS DEL KAME SEPAN QUE TE GUSTA, NO SÉ 5! ME 
EXPLICO... 


VAYA, QUE ESCRIBAS UNA SIMPÁÍA CARÍA DICIENDO QUÉ TE ENCANTAN 


LAS “AVENTURAS” DEL Pl avAru 


YA SABES, ESCRIBIA FORTALECE LOS MÚSCULOS DE LA MANO Y 
LA BUENA FE ES GRATUITA... Y 51 MO TÉ GUSTA... WO TE MOLESTES 
UN ESCRIBIR, QUE LOS SELLOS VAN MUY CAROS Y LA MALA UVA 
PROVOCA ÚLCERAS, MASO... 

¡AN, 35€ ME OWIDA A! El MIÑOTAKU ESTÁ EN PLENA ÉPOCA 
DE EXÁMENES Y TRABAJOS ESCOLARES POR LO QUÉ SU TUNBIA 
MÉNTE NO DEJA DE PENSAR LO SIGUIENTE: 


Es 
CY Si Mi PROFESOR (/A) FUESE... 


¿Y QUÉ PORRAS HACE Este cuso ) | 





















..«RIOGA? | ¡estamos LaRros! 






¿ESO QUE PONE:” POR VOTACIÓN 
POPULAR HOY ESTUDIAMOS LA 
VIVISECUÓN DE UN CERDO”? 


ÍPERO 5 3ÓLO MAY QUÉ 
CAULAR El PASILLO! dh 


YALE, ES GUAPA, BUENA, 
LISTA, Y EMSEÑA BIÉN. 


¡PERO ESO DE QUÉ mUN- 


CA SE SEPARE DE T...! 


¡SEÑOR 
NIÑOTANU! 
¿USTED CREL QUE ESA ES 
MANERA DE VESTIRSE? 


2 ¡0Y€, 
CRIASO, QUÉ 
ESTÁS HABLANDO 
COM EL NÚMERO 
UNO DEL 


cies 


¡£ QUÉ?! ¿Quieres Que 
DESENCADENE EL 100% 


SIENDO CALVO, BAJO, 
ET marica Y CAPAD? y. 
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2 OVESITAS MÁS 1 OVENTAN Y MOY MEMOS APREN- 
SON 3 DE MIS LINDAS 
OVEJITAS ...¿5Í 0 SÍn? 


7 LO PEOR ES 
LA SEMSACIÓN DE 
ESTAR VIÉMDO EL 
TELELUPÓN 


507 TERJO GAMMA. 

TENGO A AÑOS. 
Y yO... £5107 
CAMBIANDO. .. 


¡51 QUIERES LECA 
LO DESQUICIADAS 
QUE SOM LAS CLASES 
EN LA VILLA DÉL 
PINGQUIMO, ESCAIBE 
A LAS EDIFORIALES 
EXIGIENDO LA PUBLI- 


AZOTEA A AZOTEA 
CONCUWIRÁ LA 


¿ALGUNA PREGUNTA ? 


¡Eso SÍ, sí SÓLO PUEDES 
PERMITIRTE UNA CANTA, 
QUE SEA LA QUE 

ESCAIBIRÁS AL _KAME 


ALABANDO AL NIÑOTAMU ! (A 
A SS 
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DIDO DOS ig 


PRUEBA GIMNÁSTICA. 





LA APASIOMANTE HISTORIA DE 
LO) EXDACISMOS JAPONESES... 


..»Y LO QUÉ PASA CUANDO 
SE MIRA DEMASIADO UNA 
MINIFALDA . ¿VERDAD? 


HE APROVELNADO PARA 
PREGUNTAR A TODOS... 


... AHORA YA SÉ TODAS 
LAS RESPUESTAS... 


Uh...LO DÉ TRANSPORTAR 
LOS CUARENTA QUILOS DÉ 
Munición... ¿NA DC SER 
ANTES O DESPUÉS DE 
FIRARINOS AL FOSO DE 
ALQUITRÁN LÍQUIDO LLENO 
DE PIRAÑAS MUTANTES 2 


SIEMPRE DANDO 
LA NOTA...¿DERÁ 
UN BIOROIDE 
ESPÍA DEL FBI 
£NVIADO POR 











Lo Bueno dE Y|... JOGORE? LO BUENO DE LA| 
PROFE DE SUSTITUTA DEL 
CIENCIAS SON 251e he PROFE DE CIÉN- 


LOS “SHOWS” 
QUE SE MONTA 
CADA vez QUE 
UNA ALUMNA 

SE LE ALERCA... 





NADA, NADA... (LO QUE HAY 

QUE MACER PARÁ APROBAR) 
...Y ÉL SERVOMOTOR POR CIERTO, ESE CIBORG 
SE AJUSTA SIEMPRE SUYO LLAMADO... Umo:. 
POR LA PARTE CÓNCAVA Gun, .. ¡AN AUITA...! 


DEL CODO. ¿ENTENDIDO? 
S ¡ES CLAVADA A LA 


SUIMIUFA DEL PROFESOR DE 
CIENCIAS ...1 ¿SE IMSPIRÓ 


MÁS BIEN 
AL CONTRARIO. 


CREO QUE TENDRÍAS MÁS 
= ÉXITO HACIENDO GAGS CON 
y BUENO, SE LE HA CAIDO UNA NIÑAOTAMU... 
“ACLIDENTALMENTE”” 
LA MÁSCARA Y LE LE 
VISTO LA CARA... SEGÓN 


SUS NORMAS USTED SE í 
MA DE ENAMORAR DE ||E5TO MÁS BIEN ES UNA 


“AIARRONADTA RU”... 


AUNQUE QUIZÁS y 
¡EN! PERO. 


ies QUE 
QUEREIS 
DEJARME 
EN EL PARO, 
0 QUÉ?! 


IIOPUTA! ¡¿SABES 
IES ESO ou Es mu 
MEAMANO?! 
MIENTRAS NO SEA Y— 


ESTA “MISTORIETA” LA SIDO PATROCINADA POR 6LUPS PASTILLAS 
a Dn ELLAS Y EL DOLOR ¿DE CABEZA «q MALE COSQUILLAS ¿9 
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El círculo del manga y el 
anime en España se ensancha 


cada vez más. En esta 
ocasión damos la bienvenida 
a Samurai España, una 
empresa que aterriza en 
nuestro país cargada de 
novedades: manga, cd's, 
merchandising... Así que 
hemos creído oportuno 
acercaros a esta nueva 
editora/distribuidora y , de 
paso, entrevistar a Alberto 
González, Director de 
Samurai España. 


Kame: ¿Que es y de donde 
viene Samurai? 

Alberto: Samurai es una 
sociedad que nació hace dos 
años y medio en Francia y 
que se dedica a la 
fabricación, edición, 
importación y distribución de 
productos relacionados con 
el manga y el anime a nivel 
internacional. 


K: ¿Que razones tenéis para 
estar aquí, dado el estado del 
mercado español? 

A: Nuestra primera visita a 
España fue en el Saló del 
Cómic de Barcelona del año 
pasado, y tuvimos una 
aceptación mayor de la que 
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nos habíamos 
imaginado, pues 
estábamos seguros 
que en España ya 
habría alguna 
infraestructura en este 
aspecto. 


K: ¿Que quieres decir 
exactamente? 

A: Pensábamos que en 
España habría alguna 
empresa que 
importara y distribuyera 
merchandising manga a nivel 
nacional y vimos que no. 
Aquí ocurre algo que 
asombró mucho en Francia: 
España se nutría de pequeños 
importadores ¡legales o que 
las tiendas se importaban 
directamente los productos. 
Así que decidimos instalarnos 
en España e intentar 
solventar esto. 


K: Además de Samurai France 
y Samurai España. ¿que otras 
Samurai existen? 

A: También existe Samurai 
Tokyo, que es la que 
gestiona todo lo relacionado 
con las importaciones y 
sobretodo se encarga de lo 
referente a copyrights y 
derechos de publicaciones. 
También tenemos Samurai 
Honk Kong, ya que la mayor 
parte de artículos se fabrican 
en China. Después en 
Europa en los países que 
Samurai no gestiona 
directamente la distribución 
(como en España), lo hace a 
través de subdistribuidores 
en países como ltalia, Reino 
Unido, Holanda, Portugal, 
Grecia, etc... 


K: ¿Que política vais a seguir 


en España? 
A: Samurai va a seguir la 
misma política que ha 


seguido en Francia: primero 
nos hemos centrado en la 
importación y distribución de 
merchandising japonés hasta 


llegar a ser la primera 
distribuidora de España en 
este producto, que lo 


estamos logrando y luego, 
como ocurre en Francia, 
editar nuestros propios 
productos como son los 
mangas, videos, cd-rom de 
juegos japoneses y 
merchandising. 


K: ¿Es difícil escoger a la hora 
de traer merchandising al 
mercado español? 

A: Bueno, no somos nosotros 
los que escogemos los 
productos sino que es el 
público, nosotros nos 
guiamos de los otakus a la 
hora de importar. Si varias 
librerías reciben una 




















demanda lo suficientemente 
importante como para que se 
pueda hacer una impor- 
tación, entonces ese pro- 
ducto se verá en el mercado 
español. 


K: Nuestros lectores seguro 
que quisieran saber si en 
Japón es más fácil conseguir 
estas maravillas que se 
pueden ver en las librerías 
especializadas. 

A: Claro que es más fácil, 
piensa que en Japón el 
fenómeno manga desde sus 
comienzos ha sido un 
fenómeno controlado, no 
como ha ocurrido en Europa, 
y es un mercado muy 
importante en Japón 


económicamente hablando, 
así que enseguida que una 
serie tiene éxito aparecen 
todo tipo de artículos 
relacionados. 


K: ¿Si vais a editar títulos 
cuales son los lanzamientos 
más probables? 

A: Ya ha aparecido “Vice”, 
del Studio Sumisu, un grupo 
de aficionados japoneses que 
parodian las series más 
conocidas, el único problema 
que hemos tenido con este 
producto es que no se nos ha 
permitido traducirlo. 
También estamos haciendo 
todo lo posible por editar 
para el Saló del Cómic el 
“Dark Wirbel” de Makoto 


ANN 


E-— 


YA, CMON 


C'MON, C'MON 


O SAMURAI 





Fujisaku, que sería nuestra 
primera serie traducida. 

K: ¿Y vuestros futuros 
proyectos? 

A: Nuestra intención es que 
aparezcan todos los títulos 
que estamos editando en 
Francia, como con “Vampire 
Princess Miyu”, “Metal 
Hunters” de Yoshihisha 
Tagami, la versión manga de 
“Tenchi Muyo”, “Ogenki 
Clinic”, “Candy Mon Mon” o 
“AD Police” de Tony Takezaki 
que fue el manga más 
vendido en 1995 en Francia. 


K: Parece que os decantáis 
bastante por lo erótico, ¿va a 
ser vuestra política editorial? 


MRTIOAA 
C'MON! LIKE, 


ITCAN'T 
HIT YOU 
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A: No exactamente, Samurai 
publicará manga normal, lo 
que ocurre es que somos 
conscientes de que el cómic 
erótico es un mercado con 
un potencial muy grande, así 
que se ha decidido crear dos 
sellos: Samurai Ediciones y 
Pink Zone, esta última sería 
bajo la cual se editaran todos 
los títulos eróticos. 


K: Y por último, ¿que opináis 
de la importancia de la 
publicación de fanzines 
realizados por aficionados? 
Se consideran los 
termómetros del público 
para los editores. 
A: Por supuesto, como he 
controlado antes, en Europa 
el fenómeno manga ha sido 
descontrolado y guiado por 
los aficionados durante años, 
que a falta de desinterés de 
muchas empresas se han 
tenido que mover ellos solos, 
creándose propios 
círculos 


sus 
















[2%] COMENTARIO MANGA 


revistas. Por 
esto cuando las 
empresas se 
han dado cu- 
enta de la 
importancia de 
este mercado, 
han tenido que 
guiarse por los 
fanzines para 
informarse de 
las preferencias 
de los aficio- 
nados. 


K: Pues gracias 

por su tiempo y amabilidad y 
feliz Saló del Cómic. 

A: Muchas gracias y suerte 
con vuestra revista. 


CONCURSO SAMURAI 


Con motivo de la 
presentación de Samurai 
España, esta nueva 
editora/distribuidora quiere 
darse a conocer a los lectores 
de Kame y lo hace a través 
de este concurso. La forma 
de participar es muy sencilla, 
recorta el cupón que aparece 
en esta misma página y 
envíalo a: Kame, Apartado de 
Correos 98068-08080- 
Barcelona. Las diez primeras 
cartas que nos 
lleguen 
ganarán uno 
de estos dos 
premios: el 
CD-Rom 
erótico 
para PC 





por Samurai -Mad Paradox- o 
un póster gigante de DNAZ, 
no olvidéis indicar vuestra 
preferencia en la carta. ¡Ah!, 
para el CD-Rom es reco- 


mendable tener -como 
mínimo- un 486 con 8 
megas de memoria. ¿A que 
estáis esperando?, armaos 
con vuestro boli favorito y 
escribid que -tic tac, tic tac- 
el tiempo apremia. 
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VICÉ Y CADA DIA ES DOMINGO 





Ur de los géneros más populares del manga y 
que tiene más gancho es sin, 

duda alguna, el erótico, y buena muestra de ello son 
los dos nuevos lanzamientos que podemos encontrar 
en las librerías especializadas: VICE X y Sukebe, dos 
series editadas por Samurai y Camaleón 
respectivamente. 

Por un lado tenemos una de las muestras fanzineras 
(VICE X), en forma de parodia erótica, tan 
abundantes en Japón; por otra parte, y apostando 
nuevamente por los autores españoles, nos 
encontramos con otro pseudo-manga (Sukebe) que 
intenta imitar la formula y el concepto de los fanzines 
japoneses comentados anteriormente. No soy yo 
quien debe decir cual es mejor (eso lo tenéis que 
decidir vosotros, lectores), pero lo cierto es que la 
diferencia salta a la vista. 

VICE X ofrece parodias de una calidad gráfica 
media/alta, contando con unas historias divertidas 
(¡lastima de traducción!) que más que parodias llegan 
a convertirse en historias alternativas (aquello que los 
japoneses llaman “gaiden”). Sin embargo Sukebe se 
queda a medio camino entre una cosa y otra sin ser 
ninguna de ellas, sirviendo la parte gráfica de poca 
ayuda: el desequilibrio en esta parcela es preocupante 
y ya en el primer número podemos observar la 
diferencia (abismal) de calidad entre la historia 
dedicada a Shadow Lady y el lamentable episodio de 
Riot. 

Realmente, lo único en que coinciden es que ofrecen 
una variedad de parodias para todos los gustos: 
Dragon Ball, Sailor Moon, Akira, Fatal Fury, Street 
Fighter y Ghost Swepeer son, entre otras, las series 
escogidas para ofrecer una visión de nuestros 
personajes 

favoritos. 





SIEMPRE ES DOMINGO -EVERY DAY IS SUNDAY- 


VOVAVL OZNAO 





Este es el título de una de las primeras obras de 
Yuzo Takada conocido anteriormente por la 
publicación de 3X3 Ojos (siendo editada por 
Planeta De- 

Agostini al igual que esta serie). Every day is sunday le 
valió el reconocimiento unánime del público japonés 
y de los directores de las principales editoriales 
japonesas, sucediéndose poco después su fichaje por 
la prestigiosa Kodansha (Compiler, What's Michael, 
Hello, etc) para la cual realizaría la serie que 
actualmente se publica en el Shonen Magazine de 
Planeta. Publicada en Japón por la editorial Futabasha 
y recopilada por esta misma en dos tomos, esta serie 
consiguió rápidamente una muy buena acogida entre 
los otakus y buena prueba de ello fueron las seis 
OVA's que, basados en el manga, se lanzaron a la 
venta entre el 10 de Septiembre de 1990 y el 25 de 
Noviembre de 1992 por parte de la Japan Company. 


La historia en sí nos presenta a un prestidigitador muy 
prometedor llamado Toru Ichidaiji que a causa de un 
incidente no pudo llegar a viajar a Hollywood y 
convertirse en toda una estrella. En ese incidente se 
vio envuelta una chica llamada Yumi Takeshita y 
gracias a él se salvó de la muerte. Hoy en día, Toru es 
un pobre desgraciado que se gana la vida cultivando 
como puede una planta de Marihuana y Yumi es una 
aspirante a entrar en el cuerpo de policía. Por esas 
casualidades ambos se vuelven a encontrar y ,como 
se diría en estos casos, sus vidas no volverían a ser las 
mismas. 


Las notas más destacables son el humor y el grafismo 
(que más tarde desarrollaría por completo en su 3X3 
Ojos), que son una constante en este manga, siendo 
a buen seguro una de las causas que harán las delicias 
de todo aquel buen aficionado a este tipo de cómic y 
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RAGO E 
¡DRAGON BALL CONTINUA! 


DRAGON BALL GT 


La serie de animación de Dragon Ball GT ya 
ha arrancado y lleva poco más de media 
docena de episodios en antena. Con este 
inicio ya se han despejado todas las 
incógnitas que rodeaban a la serie y que a 
continuación os revelamos. A partir de ahora 
intentaremos realizar un exhaustivo repaso a 
la serie de televisión para ofreceros la 
máxima información posible pese a que no 
siempre sea de máxima actualidad. 


LA HISTORIA DE SON GOKUH NO HA 
HECHO MÁS QUE EMPEZAR... 


Episodio 1 Nazo no Dragon 
Ball shuggen! Gokuh ga 
kodomoni (¡El terrible 
misterio de las Dragon 
Ball!, Gokuh es un niño) 
Una vez más se alza el 
telón y los actores se 
preparan para iniciar un 
nuevo drama que en esta 
ocasión amenaza con 
destruir definitivamente el 
planeta Tierra. Pero 
vayamos por partes y 
empecemos desde el 
principio. 


El primer escenario de 
Dragon Ball GT se sitúa en 
el Templo de dios donde 
arranca la acción con el 
final del entrenamiento de 
Oob, un aprendizaje que 
finaliza con la despedida 
de este último y que 
continuará en solitario. 
Ajenos a todo esto, un 
envejecido Pilaf y sus dos 
secuaces -Mai y Shall- 
asaltan por sorpresa el Templo con el 
objetivo de obtener la juventud eterna, ya 
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E 


que los años no pasan en balde y su destino 
se acerca más al asilo que al dominio del 
mundo. Pero justo cuando iban a pedir el 
deseo al dragón Shenron (¡ideyo, Shenron!) 
aparece Gokuh y frustra una vez más sus 
planes. Pilaf maldice a diestro y siniestro y 
piensa en voz alta que ojalá Gokuh volviera a 
ser un niño y no fuera tan poderoso. Un 
anormalmente siniestro y gigantesco 
Shenron interpreta esto como un deseo y 
rejuvenece a Gokuh hasta convertirlo en un 
niño. 

A partir de aquí los acontecimientos se 
precipitarán debido a los terribles secretos 
revelados por Kaioh sama. En primer lugar 
desvela que las bolas de 
dragón encontradas por 
Pilaf fueron creadas por el 
namek Kamisama antes de 
separarse del diabólico 
Piccolo Daimaoh, y por la 
tanto antes que las 
actuales bolas que todos 
conocemos. Las antiguas 
no son del todo puras 
debido a la influencia de la 
parte mala de Kamisama y 
han causado la 
desaparición de todas las 
bolas de la Tierra antes de 
desperdigarse por todo el 
universo. Pero lo peor de 
todo es que si no se reúnen 
las antiguas bolas de 
dragón antes de un año... 
la Tierra desaparecerá. 


Episodio 2 Shuyaku wa 


watashi! Pan uchu ni 
tohitatsu!! (¡Yo también 
irél ¡¡Pan viajará al 
espacio!!) 


Tras conocer la terrible 
noticia nuestros héroes 
deciden viajar al espacio y lanzarse a otra 
aventura hacia lo desconocido, tal y como ya 
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hicieron en el viaje a Namek. Para esta nueva 
misión Bulma construya una nave espacial 
que es bautizada como Tako (ya sabéis, 
“pulpo en japonés”), constando la 
tripulación de tres intrépidos aventureros: 
Son Gokuh, Trunks y Son Goten (estos dos 
últimos zarparán obligados por Vegeta, 
aduciendo que “les falta un poco de 
entrenamiento”). 

Pero antes del lanzamiento y durante los 
preparativos suceden varias cosas, como el 
enfado de Pan al no poder viajar y el rapto -a 
causa de un error- y posterior liberación de 
Gokuh por parte de unos malhechores. 
Finalmente, el viaje está a punto de empezar 
pero una acción infantil cambiará el curso de 
los acontecimientos: poco antes del 
despegue, Trunks y Gokuh descubren a Pan 
haciendo las veces de polizón en el interior 
de la nave espacial, por lo que la nieta de 
Mr. Satan decide adelantar el lanzamiento y 
envía el Tako hacia el infinito dejando en 
tierra a un rezagado Goten... De esta 
manera, Gokuh, Trunks y Pan inician el viaje 
más importante de su vida, un viaje que les 
va a llevar a lo desconocido y más allá... 


ACTUALIZACIÓN DE PERSONAJES 


Aprovechando los cambios aparecidos en la 
totalidad de personajes en el Grand Touring 
iremos presentandolos cada número a 
medida que vayan apareciendo y de igual 
manera incluiremos a los nuevos personajes 
que se presenten. 


SON GOKUH: Tras haber rejuvenecido, 
Gokuh inicia una nueva aventura dejando 
atrás a una desconsolada Chichi. Tal y como 
apuntábamos en el anterior 
número, no parece muy 
afectado por su cambio 

de estado y ha vuelto a 

rescatar ese espíritu 

aventurero que le 

caracterizaba. 





CHICHI: Si no muere a disgustos, Chichi 
acabará por convertirse en el personaje más 
indestructible de Dragon Ball. La última 


“faena” de Gokuh ha podido superarla no 
sin antes llorar durante toda su aparición en 
el primer episodio. 


SON GOHAN: Actualmente es 
un respetable médico y 
parece totalmente apartado 
de la actividad superheroica 

que practicaba disfrazado 

como Great Saiyaman. Ser 
padre le ha hecho sentar la 
cabeza, aunque le preocupa 
bastante que Pan se dedique más a las 
artes marciales que a los estudios. 











VIDEL: Al igual que su marido, 
también ha dejado de lado la 
lucha contra el crimen. Por 
contra, Videl es más permisiva 
que Gohan con la afición de Pan 
a las artes marciales. 


SON GOTEN: Con más 
parecido a Gohan que a su 
padre, Goten ha crecido como 
cualquier chico normal y 
corriente. Los años de paz le 
han hecho olvidar bastante el 
entrenamiento, y más desde que 
perdiera la eliminatoria del último 
Torneo contra Pan. 


TRUNKS: Tras haber dejado de 
lado el entrenamiento, Trunks 
se ha convertido en todo un 
yuppie (o más bien un JASP, ) y 
dirige la mega-corporación cono- 
cida como Capsule. Aun así, no acaba 

de sentirse a gusto y el viaje hacia el espacio le 
abre una nueva puerta hacia la aventura. 


PAN: Nació con las artes 
marciales en la sangre, cosa 
que demostró en el último 
Torneo al derrotar fulminan- 
temente a Mokkeko y Son 
Goten. Ahora, es más 
marimacho que nunca y lo 
único que desea es vivir las más 
peligrosas y emocionantes aventuras. 
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MR. SATAN: A pesar de 
haberse convertido en 
abuelo y de haber 
pasado de largo la 
barrera de los cincuenta 
años, Mr. Satan conserva su 
buena forma y lidera una 
escuela de artes marciales. 


BULMA: El tiempo no parece 
acordarse de ella y sigue 
teniendo un más que buen 
aspecto físico. Los 
inventos -además de 
Vegeta- siguen siendo su 
pasión y buena muestra 
de ello es la construcción de 
la nave espacial Tako. 


VEGETA: Los tiempos de 
aventura ya pasaron para el 
príncipe de los saiyans. 
Parece haber roto con su 
orgulloso pasado y vive 
completamente retirado 
de la lucha con un new- 
look realmente espantoso. 
Eso si, no ha perdido su habitual 
malhumor y Goten y Trunks pueden dar fe 
de ello. 






OOB: Tras acabar el 
entrenamiento con Son 
Gokuh (y de paso, 
destrozar el Templo de 
dios), Oob decide seguir 
entrenandose por su cuenta 








en algún remoto y escondido lugar. 
Afortunadamente, parece tener 
absolutamente controlada su maléfica 
herencia. 


PILAF, MAI Y SHAAL: Los años no pasan en 
balde y estos tres pillos la saben muy bien. 
Por desgracia para ellos siguen siendo igual 
de ineptos y su asalto al Templo de dios 
termina en un completo desastre. 


MERCHANDISING DB: 


Este mes tenemos como novedades la 
aparición de dos nuevos CD's (además del 
número 18, comentado en la sección 
correspondiente), uno de ellos corresponde 
al videojuego de Play Station “Ultimate 
Battle 22”, y lleva la música de este en su 
versión “orquestada”. Su código de 
referencia es el FMCC 5067 y su preció en el 
mercado japonés es de 2800 yen. 


Por su parte, también se ha puesto a la venta 
el esperado single de Dragon Ball GT, que 
incluye dos canciones, que son, el opening y 
el ending de esta nueva etapa. Sus títulos 
respectivamente son: Dan dan kokoro hi 
Kareteku -Paso a Paso mi corazón se acerca a 
ti- y Hitori janai -No estoy solo-. Las dos 
canciones son de un estilo muy actual, muy 
parecidas a las que se componen ahora para 
el anime, tales como H2, Street Fighter ll V, 
Captain Tsubasa J o Magic Knight Ray Earth.. 
Para terminar, únicamente aseguraros de 
que son geniales -aunque en esta ocasión 
parecen haber prescindido de Hironobu 
Kageyama-. 








¡DIBUJA TU PROPIA FUSIÓN! 
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¡Hola lectores!, la verdad es que que seguís enviando mantienen el 
estamos (gratamente) sorprendidos listón igual de alto vamos a sudar 
de la respuesta que ha obtenido para elegir a los ganadores. A 
este concurso por vuestra parte y continuación os ofrecemos dos 
por la alta calidad dibujística que fusiones cedidas gentilmente por 
habéis demostrado. En un principio David Ramírez y Nacho -Hinotori- 
temíamos que el jeroglífico Fernández. 
aparecido en la última página del Además aprovechamos este 
Kame anterior fuese ininteligible, espacio para recordaros que debéis 
pero el aluvión de fusiones nos ha enviarnos vuestros dibujos a: 
demostrado que no era así. Bromas Kame, Apartado de Correos 98068- 
aparte, deciros que la 08080-Barcelona. La fecha tope de 
competición recepción será el 26 de julio. Todos 
va a estar los dibujos tendrán que estar 
m u y realizados a tinta china, rotring, 
reñida y rotulador o similar (os recordamos 
si los que no los enviéis a lápiz). Los 
dibujos dibujos recibidos no serán 
devueltos. Los premios serán de 
20.000 ptas. en 
merchandising original 
japonés al ganador, una valor 
de 10.000 ptas. para el 
segundo premio y de la misma 
manera habrán dos terceros 
premios que se llevarán sendas 
suscripciones al Kame por 
un doce números. También 
existirá un galardón al dibujo , 
más original que tendrá como 
premio otra suscripción y un 
balón de fútbol firmado por 
todo el equipo de Kame. Y lo 
de siempre: la participación 
en este fantástico concurso 
supone la aceptación de las 
bases del mismo. 
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ÍcóMOSE COMPORTAN LOS OTAKUS 
EN EL COLEGIO Y ESTE ES EL TEMA 
DEL MES... NOS HEMOS CALADO 
En LAS AULAS y, DESPUÉS DE 
OBSERVAR, El FENÓMENO Com 
LA PACIENCIA DE RODRISUEZE 
DE LA FUENTE, OS OPRELEMOS 
LAS SIGUIENTES SITUACIONES 


TÍPICAS. 
HOY TENEMOS CLASE AUDIOVISUAL yz 
¿eé vineos HALEIS TOADO Es se ¡UNA RECOPILACION ) 
¡UN REPORTAJE | De soTidAS DEL ,/ AKIRA 
/ 


EN LAS GRANDES CIUDADES? 


PARA ¡LUSTRAR LA LECCIÓN 
Souné COMPORTAMIENTO HUM) DEL" MATIOMAL Ú 
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a 


BUENO, COMO EXCEPCIÓN, Hoy HEMOS VISTO LA PELÍCULA AMIRA, [Dios mío, como sE 
ENTERE El DIRECTOR, ). ¿qué HAGÉIS APRENDIDO DE POSITIVO, QUÉ 05 HA EMNSEÑADO,. 2 


¡A PREPARAR AN jun 3 
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SUS TRADO UN TEBEO EN JAPONÉS AL COLEGIO ? Z1ómMO TE ATREVES 
A DIFUNDIR ESTAS OGRAS PROFANAS Y DECADENTES EN UNA ESCUELA 

CATOLICA 2 3 No SABES QUE ¡RAS AL ¡NHERNO Si UNAS TO MENTE 
COR ESTOS TEXTOS AMSURDOS, PFENSIVOS Y macannos | 


Fano VE QUE ES UN 
> TOMO DE DORAEMON? 
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AHE PUEDES 2ME PUEDES TRADUCIR ) 

TRADULIN ESTE N ESTE NÚMERO DE poli > Ñ 
PEDIDO DE MANEA | SAILOR MOONZ” Eacameno ) A 
QUE VOY A EnviAR/ Ez, DeL NEwTyOE 7 UNO TAPMES!! - 
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Porque com EL DINEMLO QUE HEMOS RECAURADO ME voy yo Solo A JARÍÓN 1 
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AUNQUE QUIERAS DIMUJAR MANGAS cuAnbo y € 
SEAS MAyON | ¡ENCUENTRO UNA MUNNADA 
QuE Quieras. ESPEUALIZANTE EN IDIOMA ? 
JAPONÉS ANTES DE TERMINAR, EL B.U.P,,!! 


LA HORA DEL RECREO Y NiUN ALMA - 
.. 1 NO) 
EN EL PATIO !L ¡TODOS SE HAN a SENole 
REUNIDO EN LA BiRioTELA!! 2 ES QUE HA SALIDO 
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d PANA EVITAR 
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INRORME 


LAS VOCES DEL ANIME 





os cantantes tienen una gran relevancia dentro 

del mundo de la animación japonesa, son ellos 
los que interpretan los temas de las series y editan 
los discos de las mismas. En ocasiones son 
cantantes con una popularidad consagrada en su 
país de origen, y dicha popularidad sirve a la 
nueva serie de anime como catapulta para su 
lanzamiento. 


En la década de los ochenta los cantantes de 
anime en Japón seguían los mismos patrones 
occidentales, acompañados de unas canciones con 
muchísimo ritmo. Uno de los grupos más fama en 
los ochenta fueron los Alfee que no han cambiado 
mucho su estilo actual. Además de su éxito 





personal, se hicieron famosos por openings como 
el de los OVA's de “Captain Tsubasa” o 
incursiones en los hits de la discografía de “City 
Hunter”, incluso pusieron su toque en “Touch” 
Ahora, en los noventa, se tiende más a un estilo 
más comercial y desenfadado para crear canciones 
y los japoneses suelen imitar modas y estilos 
occidentales que se encuentren en auge. Uno de 
los tipos de música que más les gusta imitar es la 
brasileña. Esto se deja notar en canciones que se 
incluyen en la discografía de “Final Fantasy”; una 
de las costumbres que no han perdido es la de 
introducir frases en inglés en las canciones, o 
incluso cantarlas íntegramente en este idioma. 


LOS CONCIERTOS EN VIVO 


En todo el mundo, los cantantes europeos y 
norteamericanos más famosos se dejan ver a lo 


[ES] informe 


largo de sus giras, ¿os imagináis este mismo 
concepto de puesta en escena pero con los 
cantantes de anime más famosos? No es muy 
difícil de imaginar, aunque puede costar aceptarlo. 
Algunos de los que hemos podido ver gracias a 
estar editados en video son, por ejemplo, el 
Hurricane Live 2033 de la serie Bubblegum Crisis, 
en el cual se muestran los cantantes, músicos y 
coros en toda su efervescencia -además de 
escuchar de fondo los gritos del público-. 


LA CREACIÓN DE UN ÍDOLO 


La carrera artística de un cantante de anime en 
Japón es relativamente corta en 

comparación a la que alcanzan los 
cantantes de prestigio. Estos, 
debido a su trayectoria artística han 
gustado desde siempre al público y 
no han sido impuestos como 
estrellas del momento. Este es el 
caso de los cantantes de anime, ya 
que su carrera esta ideada para un 
éxito transitorio que quedará en el 
olvido a menos de que en realidad 
sean profesionales de calidad. 


Este fenómeno se conoce en Japón bajo la 
denominación de “Idol singer”. Dicho fenómeno 
sigue las mismas pautas generación tras 
generación, y consiste en hacer una campaña de 
promoción de jovencitas/os entre 14 y 18 años 
para que sean las encargadas/os de cantar las 











canciones de las series de anime del momento. 
Conciertos, promoción de la serie con anuncios en 
TV, videoclips... un sueño dorado que se 
mantendrá en pie mientras dure el éxito de la 
serie. No hay que buscar 
mucho para encontrar claros 
ejemplos que os sean de ayuda 
para entender todo este 
mundillo, la mismísima Noriko 
Sakai, cantante del famoso 
tema de Video Girl Ai, fue una 
de esas afortunadas lanzadas al 
estrellato -aunque esto no supuso ninguna 
dificultad, ya que, una dulce voz unida a su belleza 
personal, causaron un efecto de admiración por 
parte de chicos y chicas-. La carrera discográfica 
de esta cantante le llevaría a grabar dos discos 
fuera del anime, además de hacer de modelo para 
varios estudios de anime y realizar algún spot 
publicitario. A partir de aquí la pista del éxito se 
pierde para esta joven muchacha, que 
actualmente vive en Tokyo llevando una vida 
normal. 

Pero ahora nos centraremos en los cantantes en 
activo, aquellos que viven día a día con la música 
y componen temas sin cesar para las series de 
anime, algunos de los más famosos son estos: 





PICASSO: Grupo formado por tres miembros 
Mori (derecha), Nobata (centro), Higashi 
(izquierda), un fabuloso trío con una brillante 
carrera. El estilo de su música es muy 
recomendable para cualquiera, ya que, en este 
grupo, las típicas baladas melódicas dan paso a 
una nueva “melodía pop”. Cada uno y por 
separado han producido algunas composiciones 
musicales en series como Ranma _, Yawara!!, 
Maison Ikkoku... pero la que les llevó al éxito fue 
sin duda su tema titulado “A piece of love”, 
grabado para el 
segundo film de Ranma 
titulado “Kessen 
togenkyo! Hanayome o 
Torimodose!!”. 


MANA: Comenzó su 
carrera artística con 17 
años editando su 
primer trabajo titulado 
“Deview Album”, se 





autoclasifica como una fan incondicional del 
manga y el anime. Una de sus principales 
características es la fuerza con la que entona sus 
canciones, su gran éxito fue el ending titulado 
“Little Wing”. Ahora, con 21 años, lo que 
verdaderamente le ha hecho alcanzar la fama han 
sido sus constantes apariciones en las canciones de 
más éxito de los cd's de Dragon Ball. 


KUKO: Es otra de 


las cantantes 
femeninas que 
pone la voz a 


varios de los Hits 
de DBZ, dada su 
transparencia 
musical su voz es 
considerada por 
todos excelente. Además es una de las cantantes 
del opening de la serie “Muka Muka Paradise”. 





pa 


RIKI KOMEGURA: Su primera 
oportunidad de triunfar no la 
desperdició, ya que después de 
ser elegido para ser el cantante 
del ending de Bastard!!, el éxito 
que tuvo lo transformó en una de 
las estrellas más solicitadas del 
momento. 





YUKI KURODA: Esta preciosa joven pertenecía al 
desaparecido grupo llamado Aska. El primer 
álbum de Yuki en solitario se tituló “Neverend” y 
tiene la particularidad de cantar siempre 
acompañada con coros de élite. La fama le ha 
llegado hace poco por su interpretación del 
opening y del ending de la serie “Street Fighter Il 
V”, que respectivamente se titulan “Kaze no 
Fuiteru” y “Cry”. 


L“ARC-EN-CIEL: Este grupo formado por dos 
jóvenes, Hyde que se encarga de las letras y Tetsu 
que compone la música. Se han hecho famosos 
dentro del mundo del anime gracias a su trabajo 
para la serie de anime DNA con su canción 
compuesta para el opening titulada “Blurry Eyes”. 
El ending de DNA no esta compuesto por Arc-en- 
ciel, si no por otro grupo llamado Sharan Q, del 
que seguramente oiremos hablar más de él dentro 
de poco. 
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RESEÑAS MANGA VIDEO 





Nos hubiera gustado realizar una serie de 
reseñas comentando los últimos lanzamientos 
de Manga Films en sus líneas Manga y Made in 
Honk Kong, pero el aluvión de novedades 
hacen prácticamente imposibles estas reseñas. 
Por esta razón hemos creído conveniente 
realizar un breve repaso a las novedades más 
recientes de video. 


En los “lanzamientos manga” parece haberse 
apostado por la variedad de géneros y por la 
continuación de títulos. Dentro de esta línea 
nos encontramos con la cuarta entrega de New 
Dominion Tank Police que encontrareis en el 
acto VIII. ¿Que se puede decir y recomendar de 
Dominion que no se haya hecho ya? Pues eso: 
cyberpunk y mucha acción en una mini-serie 
necesaria en cualquier videoteca. Otra secuela 
que no estaría de más echarle un vistazo es a la 
divertida Project A-Ko lll: La rapsodia de 
Cenicienta, que pese a haber perdido la 
frescura del primer A-Ko continua ofreciendo 
buenas dosis de humor. Y esto último es lo que 
encontramos en la película de Ranma _, una 
continua sucesión de gags y “artes marciales” 
en la isla de Nekoron. En un tono más serio 
tenemos una historia que entra de lleno en los 
parámetros de la fantasía heroica: la tercera 
parte de La Heroica Leyenda de Arislan, una 
nueva entrega que sigue adoleciendo de una 
notable falta de ritmo 





UA HISTORIA DEL 
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[EX] COMENTARIO MANGA 


que no compensa del todo la impecable 
animación. Y por último tenemos el 
lanzamiento de Devil Hunter Yohko, que reúne 
sus dos primeros OVA's en una misma cinta. Se 
trata de una especie de “magical girls”, pero 
más desenfrenada de lo habitual 


Terminado este escueto repaso de la línea 
manga nos trasladamos al cine oriental de 
imagen real. Muchas y jugosas novedades 
encontramos bajo el sello Made in Honk Kong 
lideradas por las espectaculares Isla de fuego y 
Erase una vez en China, dos largometrajes 
100x100 acción que cuentan con un plantel de 
estrellas en la primera (con Jackie Chan, Samo 
Hung, Tony Leung y Andy Lau entre otros) y Jet 
Li, el carismático actor de Fist of Fury, en la 
segunda. Absolutamente recomendables, si vais 
a hacer alguna inversión en esta línea de títulos, 
no lo dudéis dos veces y haceos con las 
películas anteriormente recomendadas. En otro 
orden de cosas tenemos dos producciones con 
un alto tono erótico: Sex and Zen y Huida del 
burdel, humor y dramatismo -respectivamente 
y por separado- en dos irregulares films; eso sí, 
la escena del trasplante que aparece en Sex and 
Zen es auténticamente impagable, siguiendo la 
línea más tradicional del humor chino. 
Finalmente, tenemos dos documentales que os 
servirán para conocer un poco más de cerca las 

estrellas y el cine de Honk Kong, no son 
absolutamente 


imprescindibles 
aunque para 
los no iniciados 
servirá como un 
apreciable 
material de 
referencia. 


Y esto es todo en 
cuanto a las 
novedades de 
video, hay varie- 
dad y calidad para 
escoger, vuestra es 
la decisión. 
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ANIME INÉDITO: [/-/ 


A? largo de estos últimos doce años, tal y 
omo ya comentamos en el número cuatro 
de Kame, el número de producciones de anime 
que tratan sobre este tema tan tabú en nuestra 
sociedad actual se ha incrementado de forma 
muy considerable, sobre todo al final de la 
década pasada. Y es que la aparición en el 
mercado del formato OVA fue muy importante 
en la explosión del video de anime doméstico, en 
el que las producciones de tipo erótico podían ser 
adquiridas de forma más o menos anónima y a 
un precio no demasiado exigente. Muchos han 
sido los títulos que fueron realizados por las 
diversas productoras dedicadas a este singular 
género del anime, nombres como Soeishinsha o 
Pink Pineapple son ya prestigiosos y conocidos 
por todos los otakus. Estas compañías se han 
hecho fuertes a través del tiempo y son ahora las 
principales promotoras y productoras de estas 
obras de corte erótico. 


Sin duda, uno de los autores más representativos 
de este tipo de manga es U-Jin, dibujante que 
acabó atrayendo con su éxito el interés de las 
compañías anteriormente citadas. De hecho fue 
gracias al acierto de realizar obras eróticas 
mezcladas con un humor y un guión brillantes el 
que lo lanzó a la fama y al estrellato, ya que el 
autor que se esconde bajo este extraño 

















pseudónimo no había cosechado un gran éxito 
en su anterior etapa como dibujante. Nacido el 
15 de Junio de 1959 en Ube -provincia de 
Yamaguchi-, U-Jin tuvo claro desde muy pequeño 
que su gran objetivo en la vida era llegar a 
convertirse en un gran dibujante profesional de 
manga, sueño que vería cumplido a principios de 
los años ochenta, en los que debutó realizando 
sus primeras obras para la revista Morning - 
propiedad de la prestigiosa Kodansha-. En esos 
primeros tiempos el estilo de nuestro autor estaba 
muy alejado del actual, ya que era casi una copia 
del estilo de los grandes de esa época: Katsuhiro 
Otomo y Ryoichi Ikegami. Poco a poco y a lo 
largo del tiempo perdería estas influencias y 
acabaría por encontrar su propio estilo, el que lo 
ha hecho tan popular. Un estilo bastante 
comercial (tal y como ha reconocido más de una 
vez) alejado de las extravagancias y 
experimentos. Todo esto y la dedicación al 
género del manga más codiciado por muchos le 
han proporcionado el pasaporte hacia el Olimpo 
de los grandes, sirviéndole para que sus trabajos 
sean conocidos en medio mundo. Actualmente 
vive junto a su esposa -que le ayuda en sus 
dibujos manejando el ordenador- y su gato - 
indispensable en toda familia nipona- en Shonan, 
donde ha decidido hace poco tiempo dedicarse 
también a la realización de manga romántico. 


ANIME EB)| 





De entre las obras 
más  represen- 
tativas de este 
genial dibujante, 
las productoras de 
anime erótico 
(además de otras 
como Pony Can- 
yon o KSS) esco- 
gieron las que ellas 
creían que ten- 
drían más salida en 
el mercado del 
OVA. La primera 
elegida fue la obra 
cuyo título era 
“Konai Shasei” 
(Diario escolar) y 
en el que se nos 
relataban diversas 
vivencias de 
jovencitas siempre 
dentro de un 
ambiente 
estudiantil. El humor y las parodias hacen acto de 
aparición en este manga en el que a menudo 
aparecen homenajes un tanto sarcásticos a otras 
obras como “La rana Gutsy”, “Ace o Nerae” - 
Raqueta de oro- o “La Cenicienta”. En este caso 
se realizaron cuatro entregas repartidas entre 
1990 y 1992: U-Jin Brand (señalar que bajo este 
título se esconde un OVA que contiene historias 
aparecidas en el manga de Konai Shasei), Konai 
Shasei, Konai Shasei 2 y Konai Shasei Final. 

El contenido de estos tres videos se basaba 
exclusivamente en un cierto número de historias 
aparecidas en el manga repartidas de forma 
equitativa entre las tres entregas. De entre estas 
historias podemos destacar las aparecidas en los 
tomos 3, 4 y 5 de esta colección. En una de estas 
un joven, que está enamorado de una chica, ve 
como esta va cada día al parque de al lado de su 
casa. Allí observa como un grupo de críos 
consuelan a una jovencita con un palito y decide 
imitarlos, disfrazándose de niño pequeño y 
cavando un agujero para tapar su verdadera 
estatura. La cosa le sale bien a medias ya que los 
niños que cada día iban al parque se toman la 
justicia por su mano. Que el video es fiel al 
manga y a su humor queda patente también en 
algunas de las historias cortas aparecidas en estas 
entregas como una en la que un joven e 
inexperto repartidor de pizzas cae víctima de las 
mil y una tretas de unas jovencitas para hacer 


¡ES anime 





que la pizza les salga gratis o como otra en el que 
un feo y gordinflón estudiante, que no tiene 
esperanzas de ligar en su vida, consigue de la 
forma más inverosímil realizar el más loco de sus 
sueños. Además de estas historias cortas y 
autoconclusivas -cada una ronda los diez 
minutos- en el segundo OVA se incluyeron una 
especie de bonus track en los que había un 
seguido de Original Karaokes en los cuales las 
imágenes eran la mezcla de historias ya 
aparecidas junto a otras inéditas que pertenecían 
al manga. Para terminar con este repaso de las 
ova's de Konai Shasei comentar que la tercera 
entrega tuvo como encargado del diseño de los 
personajes al afamado Satoshi Urushihara (autor 
de Plastic Little y Legend of Lemnear), que realiza 
un soberbio trabajo,  caracterizando 
perfectamente a las chicas U. Posteriormente, a 
principios de 1994, aparecería un OVA que 
recopilaba los dos episodios realizados por este 
autor bajo el título de “Konai Shasei Satoshi 
Urushihara's Collection”. 


Tras la realización de estos Ovas no pasó mucho 
tiempo hasta que los otakus pudieran disfrutar de 
otra producción basada en la obra de su autor 
favorito. Fue a finales de 1993 que el Studio 
Humming Bird decidió realizar junto a 
Soeishinsha el primer capítulo dedicado al manga 
que consagró definitivamente a U-Jin: Angel. 

Con este mismo título apareció a la venta el video 
que recogía la llegada de Sizuka Himenoki al 
pueblo de Kunitachi, una joven que tiene el 
objetivo de poder ir al instituto en el que 
estudiaba el muchacho que hacía muchos años le 
había salvado la vida milagrosamente: Kosuke 














Atami. Lejos de lo esperado por nuestra 
protagonista, Kosuke se revela como un 
estudiante débil y obsesionado con el sexo. Su 
reputación en la escuela le avala y Sizuka se lleva 
un tremendo disgusto cuando lo vuelve a ver. 
Tras este trastornado encuentro con Atami y la 
victoria sobre las chicas más duras del colegio, 
ambos protagonistas se verán envueltos en la 
resolución de un caso de abuso del profesorado. 
En este caso es el profesor de gimnasia el 
implicado, el cual a cambio de favores accede a 
aprobar a las alumnas, dejando embarazada a 
alguna de ellas. Para desgracia de este nuestros 
dos amigos lo descubrirán y le darán una buena 
lección. 

Y para los que querían más aventuras de Kosuke y 
Sizuka en Septiembre de 1994 salía al mercado la 
continuación de la anterior OVA, que se 
presentaba bajo el título de “Shin Angel” -Nuevo 
Angel- y que estaba producida por el Studio 
Angel y Pink Pineapple, realizando una serie de 
cinco episodios en total. En estos el diseño de los 
personajes había variado, sobretodo el de Sizuka, 
además de que se había añadido una mejor 
animación y una buena banda sonora que hacían 
del producto final una obra de notable 
calidad. En estas cinco entregas hubo 
de todo, destacando historias como la 
de la fantasma que se aparece en el 
antiguo laboratorio de química a causa 
de una “maldición”; la de la chica que 
se quiere suicidar porque encuentra su 
carta de amor tirada en la papelera o la 
del extraño caso en el que una joven 
semidesnuda va pidiendo dinero 
prestado haciéndose pasar por una 
vecina. Todas las historias se 
encuentran dibujadas en el manga 
(editado en nuestro país por Norma 
Editorial), y el anime las reproduce de 
una manera muy fiel, sin perder un 
ápice de la frescura y el humor que 
caracterizan a las obras de U-Jin. 





Mientras tanto, a principios del año pasado y a la 
vez que surgían los OVA's de Shin Angel, los 
responsables de la división para el anime de 
Bandai -Bandai Visual- daban el visto bueno para 
que en esas fechas saliera a la venta un capítulo 
que recogiera las aventuras del pervertido Ujita y 
de la simpática mujer-gata, llamada Doreemon, 
enviada por los familiares de Ujita desde el futuro 
para ayudar a este a reconducir su vida y evitar 
una posible mala vida. El video llevaba como 
título el mismo del manga en el que se basa: 
“Visionary”. 


Como colofón a este genial autor y debido a la 
inmensa popularidad que habían alcanzado la 
mayoría sus mangas, ese mismo año otro de 
estos vio su adaptación al anime, se trataba de 
uno de sus primeros trabajos titulado “Fobia” 
(que había aparecido como complemento en 
Konai Shashei). En este capítulo, de unos 
cuarenta minutos de duración, vemos como dos 
estudiantes de secundaria deberán hacer frente a 
la resolución de un misterioso asesinato que 
resulta ser obra de unos seres alienígenas. Para 
hacer frente a estos, la heroína de la historia se 
desenmascara como una guerrera de otra 
dimensión pero aún así no logra frenarlos. Sólo la 
ayuda de su amigo evitará un desastroso 
desenlace. Finalmente, este muchacho se 
convertirá en el elegido para suceder a un 
legendario guerrero. Acción y erotismo en una de 
las obras considerada de las más fuertes de U-Jin 
en manga, pero que en animación perdió parte 
de esta fuerza. 
O U-JIN SOEISHINSHA 





() HIKARU YUZUKI/SHUEISHA 





Er esta nueva entrega os ofrecemos dos miradas a sendos mangas 
eróticos de notable interés. El primero de ellos, Minna Agechau (Te 
lo doy todo), es una curiosidad rescatada del olvido y que presenta 
unas historias dibujadas por Hikari Yuzuki y que están a medio camino 
entre el humor y el erotismo; el segundo título es más conocido y 
moderno, se trata del manga original de Rei Rei dibujado por 
Toshimitsu Shimizu (el creador de Airbats 801 TTS), de idénticas 
características al anterior. Pese a separarles unos diez años los dos son 
igual de recomendables. ¿Con cual os quedáis vosotros? 
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SALÓN DEL COMIC DE ANGOULEME 
Y ALBANIMÉ 








ANGOULEME 96 


“El manga al poder” 

Este año la edición del Salón Internacional del cómic y la 
animación de la villa francesa de Angouleme se ha 
saldado con una preponderancia cada vez más señalada 
hacia el manga y el anime. Los otakus cada vez son más, 
y cada vez pesan más sus opiniones y aficiones. En 
Angouleme se ha notado la cada vez más grande 
demanda de “stands” por distribuidoras y tiendas 
japonesas o que ofrecen mercancía de marcado carácter 
nipón. Os ofrecemos una pequeña relación de stands 
para que tengáis una idea del tipo de merchandising que 
se ha podido encontrar por aquellos lares. 

En la zona central encontramos dos enormes carpas; en 
la primera de ellas, el primer lugar de visita programado 
por la organización del salón, tuvo uno de los liderazgos 
de audiencia la archiconocida “Tonkam”, tienda y 
editorial procedente de París. Aunque hizo gala de la 
calidad y la variedad de productos a los que tiene 
acostumbrados, Tonkam este año usó y abusó de sus 
precios de forma un tanto exagerada. Más de uno tuvo 
que volver a casa de vacío después de morderse las uñas 
paseando ante el stand. La mayoría de productos 
quedaban fuera del alcance de los bolsillos del vulgo 
otaku. 

“Forbidden Planet” dejó de ocupar un lugar meramente 
nominativo para pasar a ocupar un stand centrado 
sobretodo en manga y anime, dejando de lado los 
goods, pósters, muñecos y demás parafernalia habitual. 
Con un gran surtido de mangas traducidos al inglés, y 
una buena parte de comic USA, los ingleses dejaron un 
buen sabor de boca tanto por su variedad como por su 
simpatía y afabilidad. 

lUn stand nacional¡: Norma Cómics estuvo allí 
vendiendo pósters, marcando un espacio más que 
digno. Acudió esta vez como editorial dejando muy alto 
nuestro pabellón. 

Aparte de los de toda la vida: Fluide Glaciale, 


iento manga dentro y fuera de España- 


Humanoides Asociees, y otras joyas del mundo de la 
Bande Dessiné Franco Belga, de obligada visita, esta 
carpa poco le quedaba más por ofrecer. Del otro lado 
teníamos el espacio ocupado por “Samourai France”, 
stand muy comentado por sus novedades; primeros 
tomos editados por ellos mismos de Vampire Princes 
Miyu y de AD Police entre otros, una gran variedad en 
ramis y maquetas, incluso tenían ejemplares en oferta a 
precios irrisorios. Quizá el único problema que 
encontraban los otakus puristas era el hecho de que la 
mayoría de material era de producción propia y no 
made in Japan como a muchos les cabría esperar. 

Cada vez más las adaptaciones cinematográficas en 
cómic -o bande dessiné, como allí se decía- son las 
estrellas de muchos de los stands, pues coincidiendo con 
el centenario de la aparición del cinematógrafo el tema 
central del salón fue precisamente ese: el cómic y el cine. 
Justamente el manga va íntimamente relacionado con el 
anime. 

Fuera de esto, poca cosa más. Algunas paradas de 
extraños nombres que ofrecían merchandising reciclado 
made in Korea, Honk Kong, Thailandia, Filipinas, China 
y Cornellá de Llobregat no merecían mucho más que 
una mirada de sorpresa, pero ya se sabe, de todo hay en 
la Viña del Señor. 

Respecto a los films y películas proyectadas en este salón 
bajo el patrocinio de la revista “Animeland”, se 
ofrecieron varios títulos de calidad; Galaxy Express 999, 
Macross, Arion y otras fueron exhibidas en las salas. La 
que más expectación tuvo fue la última de DBZ 
conocida aquí por el nombre de su huésped 
protagonista: Tapion. Aunque fue mutilada salvajemente 
y enganchada de cualquier modo como una supuesta 
segunda parte de la película “Fusiones”. Si olvidamos los 
videoclips de la inenarrable Dorothée, los cortes 
censuradores - y censurables- del infausto equipo de 
psicólogos y el doblaje espantoso (después nos 
quejamos de Manga Video) , desincronizado y sin 


expresión, la película es recomendable. 








ALBANIMÉ “96 

Imagino que cualquier aficionado al comic en España ha 
oído hablar del Saló del Cómic de Barcelona, pero dudo 
mucho que casi nadie hay oído apenas nombrar 
Albanimé “96, así que seré yo, a falta de alguien más, 
quien lo haga. Y para validar mis palabras diré que soy el 
promotor de dicho encuentro, y si bien debería sentirme 
avergonzado ya que la organización fue desastrosa, no 
puedo menos que sentirme orgulloso por lo que 
Albanimé representó. 

Veréis, cuando se me ocurrió la idea solo tuve una cosa 
clara, tanto que cuando todavía no sabia si Albanimé “96 
se podría hacer ese pensamiento ya era una directriz 
inviolable para mi: No tendría carácter comercial y, pos 
supuesto, no sería ni de lejos como los salones 
organizados en Barcelona. 

¿Y esos eran todos los “inconvenientes”?, pues la verdad, 
el trabajar por amor al arte es una de las pocas cosas 
buenas e ideológicas que aún conservo, bastante tienen 
los aficionados al tema como para encima pagar por 
expresar sus ideas y resolver sus dudas. Y el segundo, 
bien, nunca pretendí hacer la competencia a la 
todopoderosa Barcelona, tan solo quise poner algo 
parecido al alcance de gente que nunca podría ir allí. La 
idea casi definitiva de como seria se me perfiló el viernes 
23 (el acto tuvo lugar los días 24 y 25), cuando casi 
todos los invitados se echaron atrás, se me avisó de la 
suspensión de los envíos de material y en el propio 
Ateneo no podía montar nada porque las salas estaban 
ocupadas con... ¡un cursillo náutico! (en Albacete, 
famoso por sus mares y océanos). 

En fin, que la organización fue un desastre, y la previsión 
todavía peor, ya que por ejemplo, el video en el que se 
emitía anime inédito (Dragon Ball, Video Girl Ai, DNA2, 
Bastard! y similares) reventó el sábado por la tarde y tuvo 
que suspenderse esa actividad. 

Pero tuvo cosas buenas, como fue el regalo a todos los 
asistentes de un ejemplar de la revista Otaku 
(generosamente cedidos por Norma, y ya que estoy con 
los agradecimientos, no puedo dejar de mencionar a 
Manga Films por todas las facilidades que me puso a la 


hora de conseguir los derechos de emisión de sus 
películas y a la gente del fanzine Minoki, que me 
consiguió casi todo el material informático y mucho de 
merchandising, y también a los amigos del Kame que 
me facilitaron la propaganda necesaria al incluir un 
anuncio a toda página totalmente gratis). Además en la 
sala de proyección se podían contemplar gran cantidad 
de películas, desde maravillas como Akira o Doomed 
Megalopolis hasta últimas novedades como Street 
Fighter Il, pasando por clásicos como Macross o 
Nausicaa (huelga decir que por la pésima organización 
algunas pelis se tuvieron que cambiar de horario y 
demás desastres). 


Y estaba la actividad más importante, las mesas 
redondas. Muchos invitados cancelaron su viaje y otros 
avisaron que vendrían solo un día cuando ya estaban 
previstas las conferencias, también hubo que adaptar 
estas últimas, y por increíble que parezca solamente una 
persona me echó la bronca por la patética organización, 
y ni siquiera fue por cosas realmente importantes, sino 
que fue porque una película se emitió con mucho 
retraso. 

Es decir, que lo único que no falló fueron el ordenador 
con sus diversas imágenes y digitalizaciones, la 
exposición de fanzines, la música, los ejemplos de 
material a pesar de ser reducidos, y, sobre todo, los 
aficionados. En fin, que Albanime'96 fue una cosa donde 
la entrada era gratuita, donde se regalaba un otaku a 
todo el que asistía, donde la competitividad de la 
organización brilló por su ausencia, donde los grandes 
nombres se podían contar con los dedos de la mano de 
un manco, donde no se vendió nada porque no había 
stands que ofrecieran nada, donde mogollón de amigos 
aficionados al manga y anime se dieron cita para 
compartir conocimientos e intercambiar Opiniones, 
donde estos aficionados pudieron disfrutar de diverso 
material de su maravilloso mundo, donde hubo un 
ambiente informal, fiesta por un tubo y mucha 
diversión... 

Francamente me siento orgulloso de haberlo 
organizado. 
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Es: mes en la sección de CD's, comentaremos algunas de las 
últimas novedades que se pueden encontrar actualmente en 
Japón. Os ofreceremos lo último y no tan último para que podáis 
decidir vosotros mismos cual os interesa más, ya que, actualmente lo 
tendréis muy fácil para haceros con ellos si los pedís a cualquier 


DRAGON BALL CD N? 18 
MIRAI HE NO SANKA 
-Los poemas del futuro- 


Casa Discográfica: COLUMBIA 
Referencia: COCC 13104 
Duración: 45 * 00” 

Temas: 10 


1. WE GOTTA POWER 

2. KI NO YUME, KYO NO HIKARI 
-Silent Knight, Morning Moon- 

. 100 OKU FRIENDS 


(vu) 





-Cien millones de amigos- 

4. MAJIN BOO NO HIGEKI 
-La tragedia de Majin Boo- 

5. MEMORIES -YATSU NO INAI YO- 
-El chico dentro de la noche- 

6. OREGA YARANAKYA DAMEGAYARU 

7. PERFUM N* 18 -MASEI NOKAORI- 
-El aroma del diablo del sexo- 

8. HITOMI NO NAKA NO CHIKYU 
-La pupila del interior de la tierra- 

9. GROWIN” UP 

10. BOKUTACHI WA TENCHI DATA 
-Eramos ángeles- 


Con este nuevo CD se acaba la etapa de 
Dragon Ball Z, siendo el próximo CD en 
aparecer un especial titulado “Super 
Remix” que será el número 18 1/2 
Special. Seguramente el siguiente 
número 19 enlazará directamente con la 
nueva etapa de Dragon Ball, DBGT, y se 
nos ofrecerán los nuevos opening y 
ending de la serie que ya han aparecido 


(E cos 





un single, -ver la sección corres- 
pondiente a DBGT- además de las can- 
ciones compuestas para la nueva 
generación. Pero hablando sobre este 
CD número 18 os contaré que, como es 
norma de la casa, el vocalista principal es 
Hironobu Kageyama. El resto son la 
también famosa Kuko y los nuevos 
talentos: Shinichi Ishihara, Yasumi Maeda 
y Masako Iwanada, siendo producido 
este CD integramente por el nuevo 
equipo llamado “Project DBZ”. Cuenta 
con la supervision de Kozo Morishita, 
creador de todo el BGM de DB. En 
general el conjunto de las canciones es 
aceptable, destacando la número 6 que 
corresponde al ending de la película 
titulada “¡¡La explosión del puño del 
dragón!! Gokuh, eres el único que 
puedes utilizarlo”. 








H2 ORIGINAL SOUNDTRACK 


Casa discográfica: KING RECORDS 
Referencia: KICA 260 

Duración: 4509 ” 

Temas: 13 


1. NIJIl NO GRAND SLAM -Main 
Characters Version- 
-El arco iris del Grand Slam- 
7. YURUYAKANA NIJI NO YONI 
-El arco iris generoso- 
13. FUTARI NI KAERO 
-El regreso de la pareja- 


El resto de las canciones del CD son 
instrumentales. En este CD 
encontramos el opening y el ending 
de la serie -números 1 y 13, 
respectivamente-, además de una 
canción extraida de la serie de anime. 
En este CD se incluye una versión 
diferente del opening. En el anime la 
canción está interpretada por un solo 
cantante, mientras que en el CD son 
las voces de los cuatro protagonistas 
de la serie: Hiro Kunini, Hideo 
Tachibana, Hikari Amemiya y Haruka 
Koga (cada personaje canta una 
estrofa de la canción). Las canciones 
son muy modernas, no como las 
producidas anteriormente para Hiatari 
Ryoko o Touch. 


DNA2 SOUNDTRACK 
-Dokokade Nakushita Aitsu no Aitsu* 
-Su virilidad perdida en algún lugar- 


Casa discográfica: Sony 
Referencia: KSC2 110 
Duración: 47” 00” 
Temas: 24 


1. Blurry Eyes 

















Solamente tenemos una canción en 
este CD, ¡pero vaya canción;j, 
corresponde al opening de la serie del 
anime, el resto del CD es totalmente 
instrumental, pero tampoco tiene 
desperdicio. La canción Blurry Eyes 
está compuesta por el grupo L'arc en 
ciel, muy popular en Japón gracias a 
esta composición. 











IRIA: ZEIRAM THE ANIMATION 
ORIGINAL SOUNDTRACK 


Casa discográfica: JVC 
Referencia: VICL 530 
Duración: 56' 15” 
Temas: 26 


2. KETEIKU YUME NO HATE TENI 
-En el límite de los sueños 
17. OMOI SHUTSUNI CHIKAI KU 
26. YUME WA TOI KEREDO 
- A pesar de todo el sueño esta lejos 


Este CD es también un BGM sobre la 
série de 6 OVA's. La canción n* 2 
corresponde al opening de la serie, | e 
da un aire extravagante. La n* 17 es de 
tono lento y está cantada por Aya 
Hisakawa, que es la dobladora de la 
voz de Iria en la versión de anime. Por 
último encontramos la canción n*26 
que corresponde al ending de la série, 
tiene mucho ritmo y está interpretada 
por Saeko. 
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CAPTAIN TSUBASA ] 
ORIGINAL SOUNDTRACK 


Csa discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00325 
Duración: 31* 12” 

Temas: 9 


1 FIGHTING! -TV size- 
2. OTOKO DARO! -TV size- 
-La aspiración de los hombres. 


Este CD es una de las mejores opciones 
que tenéis si queréis invertir en un 
BGM. La única pega es que tanto el 
opening como el ending aparecen en 
su versión televisiva -TV size- siendo 
más cortas de lo normal (apenas duran 
un par de minutos). La canción n* 1 
está compuesta e interpretada por el 
grupo “Face Free” y entre Track y Track 
se escuchan las voces originales de 
Ohzora Tsubasa -Oliver Atom- y Taro 
Misaki -Tom Baker-. Este es el primer 
CD dedicado al remake de la serie y no 
se descarta que aparezca algún otro de 
canciones. 

















dead se a un nuevo correo del zar. 
Muchas cartas y poco espacio. Corto y 
cambio. 


MANUEL TORREJÓN LÓPEZ 

(Badajoz) 

Nos felicita a toda la redacción en general 
por la realización de Kame y al Estudio Inu 
en particular por el ¡Dossier definitivo! 
(obra indispensable para todos los 
aficionados a Dragon Ball). Pues muchas 
gracias, y de paso te devuelven los saludos 
los del Kamequipo. Apuntamos tu voto 
para la inclusión de pósters, aunque ya 
habrás podido comprobar que hemos 
empezado a publicarlos. Por último, verás 
que te hemos publicado tu dibujo. Hasta 
otra. 

















ROSA ENGRACIA CUETO MORALES 
(Sevilla) 

Se confiesa una “enganchada” a Sailor 
Moon y manda una batería de preguntas, a 
por ellas. Los CD's de Ranma _ solamente 
los podrás encontrar vía importación en las 


*3 
librerías especializadas, ya sean los 
originales o los importados bajo el sello 
chino de SM. Lo de si hay más partes de 
Ranma _, no se si te refieres al manga o a la 
animación; en cuanto a lo primero solo 
existe una serie (la que viene editando 
Planeta) y sobre la adaptación animada 
existen las dos series de televisión (emitidas 
como una sola por Antena 3 y últimamente 
por el Canal 33 catalán), los OVA's y las 
películas. 

En el tema de los noviazgos no tenemos 
noticias de que Ranma y Akane se vayan a 
casar (pero espero que si, por que a este 
paso...), y tampoco se anuncia una futura 
boda de Takishido Kamen y Bunny Tsukino, 
pero nunca se sabe. 

Sobre las preguntas técnicas del anime de 
Sailor Moon he tenido que consultar al 
kamespecialista en esta serie (Germán 
Madero del Equipo Bru, para más señas), 
sus respuestas son: 1”. La segunda y tercera 
partes a las que te refieres están 
englobadas en Sailor Moon R, por lo que la 
cuarta parte (incluida en la “S”) ya la 
estarás viendo en televisión. 2”. SMR ya la 
han emitido y repuesto varias veces por el 
mismo canal -Antena 3- que ahora está 
emitiendo SMS. Lo que ya no sabemos es 
cuando emitirán la Super S, pero es muy 
posible que aun tarde bastante. 

Por último, Rosa nos pide que publiquemos 
su dirección para que se pongan en 
contacto los poseedores de las banda 
sonoras de Eriko, Sailor Moon y Ranma _. La 
dirección es: Rosa engracia Cueto Morales. 
Bda. Aeropuerto Viejo C/A 9. Cod. Postal 
41020 Sevilla. 


FRANCISCO DEVORA SAIZ 

(Fuenlabrada, Madrid) 

Francisco es otro amable lector que nos 
felicita por la revista, destacando el Otaku 
Files de Cels Piñol y valorando 
negativamente la inclusión de los 
videojuegos, al menos veo que te gusta que 
publiquemos trabajos de David Ramírez, es 
muy bueno y si se lo curra tiene un gran 
porvenir por delante. En cuanto a lo de 
“publicación mensual”, er... la verdad es 
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que merecemos un tirón de orejas (o dos o 
tres mil millones) y esperamos que, ¡ya!, 
consigamos mantener la tan ansiada 
perioricidad mensual. Lo de que aparezcan 
otros salones es cuestión de vosotros y 
nosotros, que todos pongamos un poquito. 
No es imposible y el heroico colega Lázaro 
Muñoz ya ha demostrado que se puede 
conseguir: no importa lo cutre que sea, si se 
puede se hace; es más, en Marzo se 
celebraron otra jornadas de manga en 
Granada y creo que en Priego de Córdoba 
también se celebró una especie de 
convención. La cuestión es que hay que 
moverse, ¿no?. 

Finalizando, no creo que el manga esté de 
capa caída, ¿te has fijado en las novedades 
que han aparecido a principios del 96 por 
parte de las diferentes editoriales? Y 
tampoco creas que en Francia se edita tanto 
manga, los títulos publicados en nuestro 
país les superan en número. ¡Ah!, las 
direcciones de los canales televisivos no los 
tenemos... ¿hay algún amable lector que 
nos lo pueda facilitar? 


LUIS BRITO SÁNCHEZ-GRANDE 

(Badajoz) 

Es un otaku desesperado a causa de la 
sequia continua de manga y merchandising 
relacionado con este fenómeno. Para 
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conseguir este material prueba fortuna en 
esta dirección que publicamos en el Kame 
número tres: Asterix 2, Carolina Coronado 
68, 06006 Badajoz. Si no tienes suerte 
vuelve a escribirnos. Por lo demás, Luis nos 
comenta que es un fanático de Dragon Fall 
y de esa oscura publicación llamada Kame, 
a la vez que se queja de la no emisión de 
Dragon Ball en televisión a causa de la 
censura (y contigo somos...). También nos 
gustaría publicar tus dibujos pero no había 
ninguno en el sobre... ¿no será que te 
olvidaste mandarlos? 


JORGE CUEVAS 

(Benicasim) 

Este otaku es un recién llegado al manga 
que conoció gracias a Kame y que nos envía 
una serie de preguntas. La película de 
imagen real de Bola de Dragón no es mala, 
es peor que mala. En principio no parece 
que Gokuh conserve sus poderes, ya 
veremos. Los dibujos de “Dibuja tu propia 
fusión” tienes que enviarlos a la misma 
dirección que enviaste esta carta. Los Kames 
atrasados intenta pedirlos en tu librería 
habitual (eso si, te avisamos de que algún 
número ya está agotado). Pues nada, vuelve 
a escribirnos y hasta la próxima carta. 


JUAN CARLOS SÁNCHEZ JIMÉNEZ 

(El Prat de LLobregat, Barcelona) 
Además de darnos la 
enhorabuena por Kame, Juan 
Carlos nos manda un dibujo 
(majo, por cierto) que pasamos a 
publicarlo. A ver si es verdad y 
mandas más dibujos ¿vale? 


YUKITO OTOKASHI 

(Pontevedra) 

¡La carta atrasada del mes!, de 
verdad que sentimos este 
retraso... pero más vale tarde que 
nunca. Nos perdonas, ¿verdad? En 
cuanto a la carta en sí, Yukito nos 
felicita por Kame y nos comenta 
que le parece perfecta (a nosotros 
nos parece casi perfecta, por esta 
razón intentamos mejorar número 











a número y conseguir esta perfección). En 
principio no pensamos aumentar la 
cantidad de páginas, aunque nunca se sabe. 
Yukito también manda un toque de 
atención a los fallos de edición del primer 
número de Riot y a la calidad del papel de 
las publicaciones de Norma. De la misma 
manera manda otro “toque” a la edición 
del Shonen Magazine ¿que te parece el 
nuevo Shonen? Finalizando, ya habrás visto 
la versión 2.0 del ¿Dossier definitivo? 
titulada ¡Dossier definitivo! y el dibujo de 
Gabriel publicado en este Kame. 


ALBERTO PÉREZ CHAMOSO 

(Barcelona) 

Alberto nos dice que Kame es la revista que 
más le gusta y la más interesante (además 
de ser la más barata), también espera que 
aparezca su dibujo. Pues gracias por lo 
primero, pero sentimos no publicarte el 
dibujo ya que esta hecho a lápiz. 


ZAIXEGA CASÁS AGUÍN 

(Pontevedra) 

Esta simpática otaku nos avisa de que TV3 
no es la única cadena televisiva que emite 
Dragon Ball, la TVG gallega también lo 
hace (además de haber emitido todas las 
películas traducidas al castellano). Gracias 
por la información y apuntado queda. A 
Zaixega también le han gustado las 
historias de David Ramírez, aunque echa en 
falta la inclusión de bocadillos en la de “Mi 
pequeño Tomoka”. Ahora, prestad 
atención lectores. Zaixega quiere publicar 
un fanzine en el que aparezcan mangas 
“made in Spain” y dar una oportunidad a 
los futuros Olivares, Ramírez, Hinotori, etc... 
Las únicas condiciones es poner entusiasmo 
en el proyecto y realizar las historias y/o 
ilustraciones a tamaño folio; a cambio, 
Zaixega se compromete a enviar un 
ejemplar del fanzine a los colabordores. A 
ver si hay suerte, la dirección es: Zaixega 
Casás Aguín. Avda. San Xoan de Poio 101, 
36994 Pontevedra. 


BORJA JUNGUITU CASTILLEJO (Bilbao) 
Vaya, todo un fan de Dragon Ball que, por 

















supuesto, nos acribilla a preguntas sobre su 
-y mi- serie favorita. Habrás podido 
comprobar que DB finalmente continua a 
través de Dragon Ball GT (Grand Touring) y 
que los personajes principales son Gokuh, 
Pan y Trunks (en lugar de Mr. Satan, como 
temías en un principio). Eso sí, creo que 
vamos a quedarnos sin el manga de Akira 
Toriyama por una laaaaaarga temporada. 
Solo nos queda rezar (o cruzar los dedos en 
su defecto) para que algún día vuelva a 
retomar la serie que le ha hecho 
mundialmente famoso. Sobre Ranma y 
Sailor Moon ya iremos hablando a medida 
que se produzcan novedades y en cuanto a 
su respectivo merchandising te puedo decir 
que de Sailor Moon puedes encontrar de 
todo, mientras que de Ranma apenas si 
existen en stock algunos modelos de rami- 
cards y shitajikis. 


¡Buf!, muchas preguntas y felicitaciones. 
Pues nada, gracias a vosotros, lectores (que 
sois la auténtica alma de la revista). Ya solo 
resta despedirme no sin antes galardonar a 
Francisco Devora Saiz con el premio al peor 
chiste del mes (realmente impublicable), el 
premio consiste en una mención honorífica 
en esta sub-sección titulada “Chistes y otras 
gracias”. Si queréis ser los próximos 
campeones ya sabéis, enviad vuestros 
chistes a Kame. Hasta el próximo número... 
¡Sarabada otakus! 
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¡Lo último de lo último en Anime 
recién llegado de Japón! 


VIDEOCLUB 


HOLLYWOOD 


y Amplio surtido en películas 


Y Extenso catálogo en todo tipo de cards 
y merchandising 


Y Alquiler de CD's de bandas sonoras 
de películas, series y OVA's 






¡EL MUNDO DEL MANGA MUY CERCA DEL PARALELO! 
c/Olmo n? 12, tienda - 08001 BARCELONA 
Tel. y Fax. (93) 4419964 


O U-Jin 


AT de merchandi-P- 
sing japonés 
para toda 
España. 
¡TE PODEMOS 


Especiali- 

zados en 

todo tipo 

Aa de tarjetas, 
merchandising * 
'% variado de todas; |; 

las series de 
actualidad en 


Mercado San Antonio 
Parada 93-94 

c/Manso-esq. Borrell) 

omingos de 10 -14 h [E 








EL MEJOR MERCHANDISING | 
MANGA LO ENCONTRARAS [1% 
í/ EN TU LIBRERIA ESPECIALIZADA 4 


JUEGOS DE CARTAS POKER 
DRAGON BALL Z 
RANMA 1/2 
SAILOR MOON A 
| yuyu HAKUSHO | Ñ y 
y SAMUR? SON a 
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Manga erótico, videojuego y juego de rol a la vez. 
Así es MAD PARADOX, una aventura entretenida 
y muy, muy sugerente... 





























Manga erótico, videojuego y 
juego de rol a la vez. Así es 
INN Nao) EE VENDE! 
entretenida y muy, muy suge- 
rente... 


MAD PARADOX es el primer 
juego de rol japonés en CD-ROM 
que ha sido adaptado para los 
PCs del mercado europeo. 











MAD PARADOX funciona como un 
juego de rol auténtico, con puntos de 
vida, de experiencia, de magia y 
EUUEOR 


¡Con decenas de mundos diferentes, 
este juego os trasladará a mundos 
increíbles en los que viviréis aventuras 
sextraordinarias! 

Lo.que lo diferencia de los otros juegos 
son las encantadoras chicas que nues- 
tros hérores se encuentran a su paso... 
¡Y que les darán mucha guerra! 


El CD-ROM incluye esta fantástica altom- 
brilla de regalo dibujada por Yui Toshiki. 


P.V.P.: 6.990 + 300 ptas. de gastos de envío. 


Forma de pedido: 
a) Por teléfono: 
(93) 757 49 39. Forma de pago: 
Hor.: 13 a 13,30h. y de 16 a 17h. - Ingreso en Caja Cataluña 





2013.0182.24.0200727871 


b) Por correo: - Giro Postal 
SAMURAI España. c/ Sant Cugat, 19. - Talón adjunto a nombre de 
08302 Mataró (Barcelona) SAMURAI España 
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